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MÜNDOATARi 



Editorial 


STA editorial está dedicada a tí, amigo atariano, que día a día ocupas 
W™ horas en conocer y aplicar esta fabulosa máquina de enseñanza, 

Eiss Conocemos tus desvelos y desencantos pasajeros, por la falta de 
información o los resultados inesperados. Nosotros, a su debido tiempo 
conocimos también esas experiencias. 

Pero ustedes cuentan hoy con el apoyo de MUNDGATAR I r publicación 
dedicada exclusivamente a cumplir estos objetivos. 

Nuestra llegada a todo Chtle r en esta primera etapa se encuentra cubierta 
por la distribución periódica nacional a través de los kioskos establecidos. 

Y la respuesta de nuestos lectores se manifiesta al examinar la procedencia de 
las muchas suscripciones. 

El número de suscriptores actuales a MUNDGATARI es una muestra 
elocuente dei interés y participación activa de los usuarios de computadores 
ATARI, hecho que nos permite proyectarnos con certeza en el futuro, cosa 
que en el pasado era una simple ilusión. 

Todos ustedes ven en MUNDGATAR! una posibilidad real de aprendizaje 
durante el mes, contenida en la información seria y motivadora de las 
numerosas columnas de continuidad. 

En este número dejamos un testimonio de la potencia del computador 
ATARI y de la vigencia de la marca, al aplicar el manejo de las suscripciones 
con un antiguo ATARI 800, que cumple eficientemente el trabajo 
encomendado con un banco de datos que crece día a día, 

Destacamos también en la columna PEGUES el programa ''dibujando 
el uno", el cual abre una perspectiva diferente para el uso de! computador 
ATARI a nivel de preescolares, para et desarrollo de la motrícidad y del 
autoaprendizaje. 

Finalmente, daremos una muestra de nuestra preocupación permanente 
por nuestros lectores con la presencia de MUNDGATARI en el stand de 
ATARI en SGFTEL'87, para recibirlos y atenderlos personalmente. 

Hasta el próximo mes. 
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Modem telefónico 

ATARI XM-301 



El MODEM [Modulador-De- 
modulador) XM-301 es un peri- 
férico ATARI, que Se permite 
comunicar a su computador ATA- 
RI800 XL ó 130 XE, a otro 
computador remoto, a través de 
las líneas telefónicas normales, a 
fin de que ambos computadores 
puedan "conversar", transmitién- 
dose información de un punto 
a otro. 

La comunicación de compu- 
tadores a distancia, lo llevará a 
usted y su equipo al fascinante 
mundo de las telecomunicación 
cienes, abriéndole un nuevo ho- 
rizonte de conocimientos y apli- 
caciones a su computador ATA 
RL 

Para establecer la comunica- 
ción entre computadores, ade- 
más de necesitar el MODEM, se 
requiere disponer del software 
I p r og r a rea ) d e co rn u n i ca c i ó n 
apropiado para ello. En el caso 
del Modem XM-301 , comerciali- 
zado por CGELSA COMPUTA- 
CION, éste incluye junto a! equi- 
po el programa en diskette X- 
TERM y uno en casete llamado 
AMO DÉ M , que le permiten a! 
Modem establecer la comunica- 
ción con otro computador -en 
cualquier parte del mundo— a 
través de una comunicación tele- 
fónica normal. 

El XM-301 es un Modem eléc- 
trico que se conecta en forma 
directa a su computador ATARI, 
a través del bus serial de la con- 
sola. Este dispone de la caracte- 
rística de autodíscado, lo que 
■significa que desde el mismo 
teclado del computador usted 
puede discar el número telefó- 
nico al que desea llamar, logran- 
do una operación más eficiente. 
Asimismo, el Modem contestará 
en forma automática si es lla- 


mado por otro usuario. 

La velocidad de transferencia 
de datos desde un computador 
a otro se mide en una unidad 
denominada "baudiosA corres- 
podiente a número de bits por 
segundos (un byte es igual a 8 
bits). Para el caso de! XM-301, 
éste transmite a 300 ba odios. 

La adición de un Modem XM- 
301 a su configuración ATARI, 
abrirá un nuevo mundo lleno de 


Comunicación. Según la Real 
Academia de la Lengua Española 
significa: l dar a conocer ío que 
uno sabe o conoce A Esto es fá- 
cil (tiente entendí ble dentro de 
los seres humanos, pero los com- 
putadores también tienen esa ca- 
racterística, la de poder comuni- 
carse entre ellos. 


sorpresas, aplicaciones y satisfac- 
ciones a su quehacer co reputa- 
dona!, como ser, entablar comu- 
nicaciones con sus amigos, co- 
nectarse a un BBS (ver descrip- 
ción del BBS ATARI COELSA) 
o a otros servicios que están apa- 
reciendo en el país. 

Por último, a fin de no asus- 
tarse con el precio de este peri- 
férico, vale sólo algo más que 
una unidad de casete. 


La tecnología actual ha logra- 
do que la comunicación entre 
co m p u ta d g re s sea u n a cto e x t re ■ - 
mada mente simple, tan simple 
como hablar con un amigo por 
teléfono. 

Mucha gente se preguntará 
¿para qué sirve hablar de compu- 
tador a computador? La pregón- 


T elecomunicaciones 
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EQUIPOS 


ta es normal y obvia si es que 
uno no ha entrado al mundo de 
las comunicaciones. £1 objetivo 
de comunicar a computadores 
entre ellos es poder traspasar in- 
formación, cualquiera que ésta 
sea, de un lado a otro y así po- 
der estar en conocimiento de lo 
que está pasando en forma ins- 
tantánea. Un buen ejemplo de 
esto es la información bursátil. 

Para poder hacer "hablar 1 ' a 
su computador con otro, usted 


BBS es una abreviación de 
Bilboard Bulletin System, lo que 
en español significa algo así co- 
mo Sistema ele Fichero Electró- 
nico, el cual fue inventado y di- 
señado para que los usuarios de 
estos sistemas puedan efectuar 
intercambios de cualquier tipo 
de información. 

El nuevo BBS ATARI COEL- 
SA es un sistema similar a lo an- 
teriormente descrito que CGEL- 
SA COMPUTACION ha puesto 
a disposición de los socios del 
ATARI CLUB de Chile, como 
otro servicio más a sus usuarios. 
El sistema le permite entre otras 
cosas: 

- Enviar "mensajes electróni- 
cos", y así poder conversar con 
otros usuarios sobre cualquier 


necesita un computador y un 
dispositivo llamado MODEM. 

Este es un aparato que con- 
vierte las señales digitales de su 
computador en señales eléctri- 
cas que son enviadas a otro com- 
putador, Usted se estará pregun- 
tando cómo enviar dichas señales 
desde un punto a otro, pues es 
muy simple: por la línea telefó- 
nica de su casa. 

El módem se conecta a la lí- 
nea de teléfono y luego a su 


tema de interés común. 

— Pertenecer a "grupos de inte- 
rés" donde las personas conver- 
san electrónicamente de sus 
mismos intereses. 

— Obtener programas de domi- 
nio público que se encuentren en 
las distintas áreas del BBS. 

— Dar a conocer a otros usua- 
rios, datos o programas de domi- 
nio público que usted posea y 
desee incorporarlos ai BBS de 
ATARI COELSA. 

— Estar enterado de ¡as últimas 
noticias, nacionales e internacio- 
nales del MUNDO ATARI. 

— Mesa redonda con algún tema 
de interés para un grupo de par- 
ticipantes expertos en dicho 
tema. 

— Y mucho más. 


computador y ... voilá, usted se 
encuentra listo para efectuar una 
llamada desde su computador a 
otro, pero ¿adonde llamar?. 

Usted puede ¡Jamar a un a mi 
go que también tenga modero 
(previo aviso a su amigo), o bien 
llamar a algún BBS, donde po- 
drá hacer muchas cosas intere- 
santes. 

Cuando usted llamea un ami- 
go seguramente se pasarán algu- 
nos programas y posiblemente 
jueguen algún partido entre los 
dos. Si llama a un BBS entrará a 
un mundo de mensajes electró- 
nicos, de cientos de programas 
de dominio público que usted 
podrá "llevarse" a su casa y lue- 
go usarlos. Podrá "enviar" pro- 
gramas que usted haya creado y 
desee dejarlos en el BBS para 
que otras personas lo usen, y 
muchísimas cosas más. 

En el próximo número de es- 
ta revista encontrarán ta prime- 
ra parte de un artículo sobre co- 
municaciones, el cual les dará 
mayor información sobre comu- 
nicaciones vía computador. 


Este BBS tiene algunas res* 
trice iones, No se pueden dejar 
mensajes de tipo político, reí]- 
gloso u obseno. Son motivo de 
expulsión para aquellas personas 
que dejen este tipo de mensajes. 

Para accesar desde su casa al 
BBS ATARI COELSA con un 
modem (por ejemplo el XM301), 
usted debe llamar al 5569132 
en el siguiente horario: 

— de lunes a viernes de 19:00 a 
8:00 horas. 

— sábados, domingos y festivos 
todo el día. 

Una vez conectado, el sistema 
fe solicitará su código de socio 
del ATARI CLUB de Chile y su 
nombre. Solamente si usted es 
miembro del Club, podrá hacer 
uso de este servicio gratuito que 
entrega COELSA COMPUTA- 
CION a sus usuarios. 

Lo invitamos a participar de 
esta fascinante experiencia que 
le ofrecen las comunicaciones. 
¡No se arrepentirá!. • 



BBS ATARI COELSA 
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PROGRAMAS 


Base de datos XL 
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Amigos- lectores deJ 800 XL, 
ustedes probablemente no cono- 
cen eí antiguo ATARI 800, La 
fotografía adjunta permite su 
presentación en plena labor, 
MUNDCfATARt, consecuente 
con su definición relativa a la vi- 
gencia de ¡os microcomputado- 
res para trabajos específicos, de- 
cidió iniciar la base de datos para 
manejo de suscripciones con esta 
magnífica máquina, demostran- 
do de esta forma la validez y 
potencia del ATARI como orde- 
nador de información. 

El programa utilizado es el 
Base de Datos XL. Ver foto a 
continuación: 

Este programa utilitario se en- 
cuentra disponible exclusivamen- 
te para nuestros lectores. Ver 
descripción en páginas de progra- 
mas MUNDÜATÁRL 

Este programa dispone en ge- 
neral de 5 programas modulares 
que se describen en el manual: 

1. DATOS 

2. INDICE 

3. ARCHIVOS 

4. IMPRESORA 

5. UTILITARIO 

Un ejemplo de su versatilidad 
es alguno de fes informes elabo- 
rados por nosotros: 

a] Informe de listado de suscrip- 
to res a MUNDO ATAR! como 
socios del ATARI CLUB, pa- 
ra aumentar el puntaje en su 
carióla para el concurso. 

b) Informe de listado de tarjetas 
de crédito VISA para B A EN- 
CARO , 

el Listado para despacho postal 
de revista a suscripto res. 

Como consejo final, recomen- 
dé míos mirar su ATARE desde es- 
te punto de vista y su producti- 
vidad aumentará. • 
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Guía 

BASIC 

El computador ATARI es una fabulosa má- 
quina para cálculos matemáticos. La columna 
GUIA BASIC comprueba este mes dicha capa- 
cidad con el programa SEGUNDOS. 

Ei objetivo de este programa es calcular el nú- 
mero de segundos de vida de una persona. 

Los datos de entrada son los siguientes: 

— La fecha actual [día, mes, año) 

La fecha de nacimiento (ídem) 

El ATAR! procesa en segundos estos datos 
según las líneas de programa y . . , 

. . . La salida es el número de segundos. 
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TUTORÍA: continuación 


i 


Ahora vamos a la acción. Dígita cuidadosa- 
mente el listado siguiente: 


18 REH SEGUNDOS GUIA BASIC AGOSTO 07 
28 GRAPHICS 8 
38 DIM NC12} 

48 F0R K-l T0 Í2:ftEAD D;NÍ«=D:NEXT K 
45 DATA 31,31,28,31,30,31,38,31,31,38, 
31,38 , 

58 ? " DIGITE FECHA DE HOY» 

68 INPUT DI, Hl, Al 

78 ? 11 DIGITE FECHA DE N ACIMIENTO" 

88 INPUT D2,H2,A2 

98 D-D1“D2 

108 M=:M1"M2 

118 A=A1-A2 

128 IF D>=0 THEN 148 

130 D=D*NÍM11 ¡M^M“1 

148 IF M>-8 THEN 160 

158 MrM+12:A=A-l 

168 IF A/40XNT IA/41 THEN 188 

178 IF HI=I AND H2"2 THEN D-D+l 

108 &=3fc5.Z5*AFJ0.24*H*D 

190 5=8*24*60*60 

280 ? 11 TIENES 11 ¡5;" SEGUNDOS DE EDAD 
,« 

210 END 


Ejecute el programa. Tenga cuidado de ingre- 
sar sólo números. La fotografía de pantalla mues- 
tra un formato de i.ngreso y salida para un ejemplo, 



La edad ... desde otro punto de vista 


Descripción de líneas de programa: 

20 I niela liza modo gráfico cero 
30 DÉmensíona arreglo N para 13 subíndices (0 
al 1 2) 

40 Ingresa valores de días de meses al arreglo N 


45 Datos de días de meses con desfase para arre- 

glo 

50-60 Mensaje de aviso de ingreso e ingreso múlti- 
ple de números en variables DI r MI , Al 
70-80 Mensaje de aviso e ingreso de fecha de naci- 
miento en variables D2 r M2, A2 
90 Asigna a variable D la diferencia de días (DI 
■ y D2) 

100 Asigna a variable M la diferencia de meses 
MI y M2] 

110 Asigna a variable A la diferencia de numero 
de años 

•V, 

120*130 Analiza ef valor negativo de variable DIA, 
Suma el valor de días del mes anterior a fecha 
actual. Estudie en detalle este algoritmo 
140-150 Analiza el valor negativo de variable MES. 
Suma el número de meses del año y disminuye 
en lino el número de años 
160-170 Examina el ano bisiesto 
180-190 Relaciones de transformación a segundos 
de los años, meses y días 
200 L ínea para editar mensaje de salida, 

Examine el valor de la l ínea de salida del valor 
del número de segundos (ver foto o pantalla), con 
toda seguridad fa forma def número es en formato 
de punto flotante, pues es mayor que 10 elevado 
a 10. 

Esta forma de escritura es práctica, pero para 
el programador inicial resulta incomoda. Por lo 
tanto el desafío de este mes es: 

Cambiar líneas para que el resultado se ex- 
prese en millones de segundos. 

Otro punto de optimización del programa se 
refieres Ja situación siguiente: 

En el momento de ingresar la fecha digite una 
letra y presione RETURN, el ATAR1 le envía 
un mensaje de error y el programa se detiene. 

! lfmine esta posibilidad con las instrucciones 
pertinentes. 

Otra posibilidad errónea de ingreso de datos; 
Ingrese una fecha de nacimiento posterior a 
la fecha actual. Observe los valores que envía 
la salida de datos. 

Elimine esta posibilidad con otras líneas. 

Todas estas optimizaciones del programa for- 
man parte del desafío 1 de la columna GUIA 
BASIC, Escriba a la casilla 458, Correo Ñuñoa, 
mencionando en ef sobre el nombre de la colum- 
na y recibirá premios por su participación. 

Ahora -un segundo desafío de proyección es 
utilizar parte de este programa en calcular los inte- 
reses para ef pago atrasado de una letra con venci- 
miento fijo. 

Amigo principiante, recuerde que esta colum- 
na es para usted, i Escríbanos para saber de sus 
internes y necesidades! 
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UTILITARIOS 


Esta columna permanente está dirigida a todos 
los lectores para que formen una librería con ruti- 
nas, trucos y secretos. Se aceptarán colaboraciones 
para promover el intercambio de experiencias. 
Todas las rutinas que sean publicadas recibirán un 
premio de incentivo consistente en una Tarjeta 
de Referencia A TARI que contiene todos ios datos 
de interés que un programador debe tener a mano. 


La columna Torpedo de este mes proporciona- 
rá el Inicio de una serie continuada de rutinas para 
!ü manipulación de stríngs. 

Un string consiste en una cadena de caracteres 
aíf a numéricos que se almacenan en una variable 
afta numérica o en localizaciones temporales. 


Dígite en modo directo: 


fiíARI 


20 mutfkS-* 
s§ print marcas 


■ lider 11 


Ejecute con RUN y presione RETURIM, 

¡ ! ATARf BASIC interpreta un error como lo 
indica la foto siguiente: 




COLABORACIONES 

MUINJDOATARf recibe artículos r progra- 
mas y columnas de continuidad para ser 
editadas en los próximos números. 

Este ma feria i será evaluado y analizado 
de acuerdo a nuestra i mea editorial. 

La publicación de éf en fas páginas de 
MUNDQATARÍ estará supeditado a las , 
disponibilidades de espacio o a i as nece- 
sidades de la edición. 

Los artículos deben ser escritos a máqui- 
na o en procesador de textos. Los progra- 
mas, grabados en casete o diskette y lis- 
tados además en impresora, 

MUNDOATARf f previo a la publicación j 
de un aporte , enviará el dinero correspon- 
diente a su pago , constituyéndose éste en 
propiedad de ia revista. Las contribucio- 
nes no aceptadas por ía revista serán de- 
vueltas a sus ¿í uto res. 


Para eliminarlo dígite: 

10 DIH MARCAS U23 

BORRE LA PANTALLA y dígite LIST y des- 
pués RETURN. 

La pantalla aparecerá como lo ilustra la foto: 


Aspecto del listado hasta la línea 30 


PUBLICACION PARA USUARIOS DE MICROCOMPCTADüRES ATAR! 
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UTILITARIO: continuación 


Ejecute nuevamente e! programa y comproba- 
ra la necesidad de dimensional" previamente las va- 
riables alfar uméricas, 

Para este caso la dimensión previa fue de 12 

localizaciones de memoria. 

Para repasar conceptos de localizaciones de 
memoria, vea columna De Byte en Byte de MUf,- 

DOATARI No. 0. 

Ahora se plantea una interrogante: 

¿Cuáles son las localizaciones de memoria re- 
servadas para la variable alfanumérica MARCAS? 
Digite la línea: 

49 PRXNT ADR (MARCAS J 

Al ejecutar e! valor de retorno indicará la loca- 
lización inicial de memoria reservada para la varia- 
ble MARCAS. 


localizaciones de memoria 


<M 

Lí) 

CN 

rsi 

r- 

(N 

co 

CN 

ÍN 

O 

W 

co 

CN 

Fí 

co 

n 

*3 

n 

to 

CÓ 

T™ 

T~ 

f 

I" 

t- 

tr~ 

r- 

r*" 

T™ 

i — 

T-“ 


CN 

CN 

CN 

CN 

CN 

CN 

CN 

(N 

CN 

ÍN 

CN 

A 

T 

A 

R 

i 

- 

[ 

t 

d 

G 

r 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

1 

S 

9 

10 

11 

12 



Agregue a continuación la linea: 

69 PRINT MARCAS (5) 

Ejecute y observe en pantalla el segmento del 
string editado. 

Este índice ubicado a continuación de la varia- 
ble edita el contenido de las localizaciones a partir 

de la quinta. 

Digite lo siguiente: 


78 PRINT MARCAS (5,6) 

Ejecute y compare con el esquema. Edita en panta- 
lla el contenido en memoria de posiciones 5 y 6. 

Ahora sigue el programa final para este mes de 
la columna: 


19 REM TORPEAD AGOSTO 87 

29 REM Demostrativo para Subscript en 

un string ¡ j'T-wapnn 

39 9IH AS (19) ,BS (29) ¡REM DlHensiona 2 


variables alfanunericas coa 19 y 29 
caracteres respectivamente 
35 ? CHRS (125) ; REM limpia la pantalla 
48 A$="i234567899" t ¡ REM asigna una cade 
na de caracteres a la variable AS 
59 PRXKT AS ¡REM edita el contenido de 
variable sin posiciones (TOTAL) 

69 PRINT AS (5) ¡REM edita el contenido 
desde posición 5 hasta el final 
79 PRINT A$(l,3) ¡REM edita con doble 
posición desde i hasta 3 
89 ? ;? :? ¡REM separador 
99 REM Edita el contenido de acuerdo 
a variable x 

189 B$="ABCDEFGHIJICLMN0P0R5T“ i REM ASifl 
na a variable 8$ 29 caracteres ma- 
yúsculas ordenados 

118 PRINT M B$ -"jBS ¡REM edita el ton 
tenido de variable B$ 

115 ? ¡REM Separador 
128 x=i¡REH variable X para primera po 
Sícion de STRING 

138 FOR X=i TO 9:? ,, BS( ,, ¡Xj")=”íBS(X) : 
HEXT XsREH Edita el contenido definido 
por variable X 

189 P05ITX8N 8,22¡? 'ffiMSEKL l una te 
cía para continuar”; 

198 CLDSE M3:0PEN tt3 J 4.§,“K; >> ¡GET »3,A 
¡reh pausa para analizar esta panta- 


lla 

199 REM Edita el contenido de acuerdo 
a variables X ,V 

289 Y=18¡REH Variable Y para segunda 


posición 


285 ? CHRS (125) : REM limpia pantalla 
218 PRINT ”8$ ='';B$¡REM edita el 

contenido de variable B$ 

215 ? ¡REH Separador 
228 FOR X-l TO 5;Y=Y-i:REH Define lint 
te LOOP para variable x .disminuye 
en 1 a variable Y 


238 ? ,, 8Sí ,, ;X;'V , ;Y; ,, )='*;BStX,Y) ¡NEXT 
x¡REM Edita el contenido definido por 


PRESIONE 


una te 


variable H 
2Sfl PO5ITI0M 0,22:? 
cía para cuntimiar"; 

260 CL05E ttSlOPEJf 113 * 4 , */ B K¡":Grr W,A 
íREH pausa para analizar esta panta- 


lla 


Para el próximo mes habrá una aplicación rela- 
cionada con el manejo de string con formato dife- 
rente de pantalla. • 
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La columna USR de este rnes proporciona una 
útilísima rutina para ordenar elementos mediante 
el lenguaje de máquina. 


5 REK PROGRAMA USR AGOSTO 87 

6 SER Rutina para ordenar string a al- 
ta velocidad 

7 SER Formato de llanada es: 

8 REM IÍ5R (APR Í5DRT$J ,L,A.B,C,D,E,F) 

9 SER L~ longitud registro : A =Ioc íni 
tí al ; 8 -loe. final 

18 PIN 50RTS (1691 , BBFFE8S (256) 

28 FOR 1=1 TD 169 i REAP A:SORT$ÍI,I)=CH 
RSCAI :REXT i 

30 HR=100:RECLEH=18:PIK T$ (RECLES) , HA 5 
T£R$(HR*18) 

40 PRZMT “RCREANPO IIR STRIRGS" ¡ POKE 7 
52,1 

58 FOR A=1 TO RRíFOR B=1 TO 18:T$(B,ft) 
=eHR$í65+RRBÍl)*25):8ElÍT BlPRINT A;“t" 
68 HAST£R$ ( ítr-ií #18+1, 0*101 =T$ :NEKT A 


78 PRIRT "4": FOR A=1 TO RR: PRIRT ROSTE 
R$((A-im§H,A«lR);H£XT A 
80 PRIRT "44PRESI0HE URO TECLA "iGOS 
UB 158 ¡PRIRT "4DRPEHAP8" 

98 L=KECLER : A=OPR (HASTERSl ;B=A+HR*RECL 
EH : C=B~RECLEH : D=APR (BUFFER$1 J E=0 :F=9 
188 APPR=41+APR (S0RT5I :KBYTE=IRT (OPPR/ 
256) : LBYTE=APPR-2S6*RBVTE ¡POKE 232, LB Y 
TE : POKE 233.HBVTE 

118 50RT=MSR CAPR (50RT$) , L , A, B, C, & , E , Fí 
128 PRIRT "+LI!>TO" ¡PRIRT "íPRESIORE UH 
A TECLA" : GBSU8 158 

13B POR A=1 TO RR: PRIRT MASTER$C(A-i)« 

18+1,A*1B):REXT A 

140 POKE 752,8i£RP 

150 POKE 764,255 

160 IF PEEK (7641=255 THER 168 

170 RETURR 

180 DATA 104,104,104,133,248,104,133,2 

42,133, 244,104,133, 241, 133,243, 184, 133 

,246,184,133,245,184,133,248,184,133 

198 PATA 247,184,133,258,184,133,249,1 

84,184, 133, 238, 184, 104,133,231 

208 PATA 165,242,133,252,165.241,133,2 

51 

218 PATA 24 ,165, 241, 1B1, 248, 133, 241, 14 
4,2,238,242 

228 PATA 165,242,197,246,288,6,165,241 

,197,245,240,29,164,238,177,241 

238 PATA 289,251,248,13,176,223,165,24 

2,133,252,165,241,133,251,24,144,212,2 

88, 196 , 231 , 24B , 287 , 24 , 144 , 229 

248 PATA 168,8,177,251,145,249,288,196 

,248,208,247,168,0,177,243,145,251,288 

,196,248,288,247,168,0,177,249 

258 PATO 145,243,288,196,248,288,247 

268 PATA 24,165,243,101,248,133,243,14 

4,2,230,244 

278 PATA 165,244,197,248,208,7,165,243 
,197,247,288,1,96,165,244,133,242,165, 
243,133,241,188,232,8 

i J 

Ejecute el programa y disfrute la velocidad de 
la máquina. 

Usted puede hacer uso de ella con esta rutina. 
Domínela y apliquéis en sus programas. Escríba- 
nos contando sus optimizaciones. 

Por último una tarea para nuestros tuercas: 

Escríbanos el significado de cada uno de los 
parámetros para la función USR de la línea 
110 y el valor de retorno que se asigna a la 
función SORT. m 
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ASSEMBLER 


Directo al 6502 


Los números iniciales de MUNDO ATAR! en 
la columna Directo al 6502, describen los diferen- 
tes sistemas numéricos que se resumen a continua- 
ción: 

— E! sistema binario, utilizado por la máquina. 

— El sistema decimal, propio de los seres huma- 
nos. 

— El sistema hexadecimal, puente de conexión 
entre Ibs sistemas anteriores. 

La estructura interna del ATAR! contiene una 
Unidad Central de Proceso (CPU), que cuenta con 
tres registros principales: 

1, El acumulador 

2, El registro X 

3, El registro Y. Todos ellos tienen S bits y por 


lo tanto pueden contener números enteros 
entre 0 y 255. 




Entre los registros de! CPU y los chips de me^ 
moría existen diversas operaciones e interacciones 
que producen la programación deseada a nivel del 
lenguaje utilizado por el programador. 

Para el 6502 existe un set standard de instruc- 
ciones tipo a ejecutar. 

Ejemplo: Carga el acumulador. 

Usted al examinar un programa en ASSEM- 
BLER nunca encontrará estas palabras, pero si un 
símbolo equivalente: LDA. 

¿Qué representa esta sigla? 

Es un código ayuda memoria denominado 
MNEMONIC. 

En relación a la instrucción definida ¿qué va- 
lor puede cargar el acumulador? 

La instrucción: 

LDA #18 

carga el acumulador con el valor IB decimal. Es de- 
cir, el valor inicial cero que contenía el acumula- 
dor: 


Por otra parte, en el interior, se encuentran los 
chips de memoria, que para el ATARI 800 son de 
65536 by tes o localizaciones de memoria. 


CHEPS 



CPU 



O 


65535 


O 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 










es reemplazado ai ejecutar la instrucción anterior. 
El acumulador queda entonces con: 


0 

0 

0 

1 

Q 

0 

1 

0 


Este formato se define como direccionamten- 
to inmediato. 

ACTIVIDAD: 

Complete el esquema del acumulador a! eje- 
cutarse las siguientes instrucciones: 
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El signo 4 determina el di rece i o na miento in- 
mediato. 

Examinemos otro formato para la instrucción 
LDA: 

LOA $ 18 

El esquema siguiente ilustra la ejecución de la 
instrucción: 


PAGINA CERO 


acumulador 


□ 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

ínit 

1 

;ial 

. 

p- 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

7 



24 


final 


258 


■ 

- 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

di 




— 3 dec. 


El valor presente en el acumulador al proce- 
sarse esta instrucción es el contenido actual de la 
localización 18 hexádecimal (24 décima]). 

Este tipo de formato se refiere exclusivamente 
a la primera página de la memoria, que contiene 
punteros importantes para la observación del Sis- 
tema Operativo, 

Este tipo de direccionamientü se conoce como 
página cero, por ía referencia a dicha página de me- 
moria, 

ACTIVIDAD; 

En el siguiente esquema determine el conte- 
nido del acumulador al procesarse las siguientes 
instrucciones: 


ACUMULADOR 


LDA $6 





PARTICIPANDO 


Esta columna de contribuciones a MUNDO- 
ATARI publica el programa Truco Secreto, 
de Francisco Riquelme, socio de ATARI 
CLUB No. 65-24-7001-0 de Los Angeles. 

Se trata de un interesante truco para escri- 
bir en pantalla con sonido y retardo. 

La velocidad para editar en pantalla se con- 
trola con la pausa de línea 1040. 


1 REH PROGRAMA TRUCO SECRETO 

2 REH FRANCISCO RIOUELHE 

3 REH SOCIO U 65-24-7001-0 

4 REH 

5 REH LOS ARGELES 

6 REH VII REGION 
0 REH CHILE 

3 REH MKICKMMMKKMMMMKMMMMMMMKMgXttMMKIC 

10 HEM 

20 DXM ft$ f 20) 

30 ACHOLA MURRO ATARI "íGOSUB 1000 
90 ERO 

100 FOR T-i TO LEHCA51 :? A$ ÍT,T) í í SOUN 

D 0,23, H, I5:StilJND 0,6 r 0,0;FÜR A=i TO 

70;NEXT A:$4£XT T 

1006 FOR T=i TO LERCASl 

1010 PRIHT ASCTj, TJ í 

1020 3mm 6,21,30,15 

1630 50LÍPE& %, 0,0,0 

1040 FOR PAUSA"! TO 50:NEHT PAUSA 

1050 NEKT T 

1060 RETtIRH 

NOTA: 

Se solícita a los lectores que el envío de con- 
tribuciones se baga de acuerdo al formato de 
las líneas 1 a 10, y además envíen comenta- 
rlos cortos ai respecto, 

A nuestro lector favorecido de hoy se le ha 
premiado con un programa en diskkette de 
BASIC Avanzado. 
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□ISKETTE 


Dominando 
la 1 050 

Amigos usuarios de la Unidad de Disco 1050, 
este mes resumiremos algunos conceptos de meses 
anteriores en relación a modos de operación con 
este periférico. 

El modo 8 corresponde a un modo que permi- 
te escribir información en el diskette. 

Eí modo 4 realiza el proceso inverso, es decir, 
lee información desde el diskette hacia la memoria. 

Los IOCB son los blocks que controlan el 
traslado de la información y existen comandos del 
ATA FU BASIC para su manejo, como son: 

- OREN 

— GLOSE 

El acceso al IOCB en una operación caracte- 
rística requiere de 4 parámetros: 

Ejemplo: 

GPEN #1, 8, O, "D:MUNDCT 

El primer parámetro que antecede al símbolo 
# identifica al IOCB que está ejecutando la opera- 
ción. 

El segundo parámetro identifica el tipo de 
operación y ya fue definido al inicio de esta co- 
lumna. 

El tercer parámetro no tiene un real sentido 
para nuestro periférico. Diferente es en el uso de 
la Unidad de Casete que define la velocidad de 
grabación. 

El cuarto parámetro identifica al archivo del 
directorio con el que se establece la transferencia. 

Con este preámbulo vamos a una situación 
problema: 

1. Formatee un nuevo diskette y agregue el DOS 

(ver números anteriores de MUNDO ATAR I). 

2, Abra un archivo en el directorio de un disket- 
te con el nombre AMIGOS.DAT 




cSpyftffctfr AtAiíi cosí* . “ 

fcISK frlftCClOftY F Oí ÍRA1 

H L fe ií N < Ci R i fe i O'G £ J . í> U Pt 1 C * 1 f, [= ; •. v 

r . c gj> Y f i l t y: , t i k a n v s i. 

íj, fet LITE F H r (5) L . r-IhftííV t om- 

f . r-í r T L.t H . F:l.r fe í} T ¿Ü V- [ ■■ Í ■ ■ 

F , LtK.k FILE K . Cfeit fifi H : . M ■ ■ *-.• 

fi, ÜN1 OCCí FILE fe . fiÜM. íCfCít r i. L ! 

}Í. H&.Iít FILES F-, FOfcH'M : 1 t U f 

■> F L ti £ ’í jUh fefr til ¡k ti í a: f o P h [i i-: i f 


fe J tí t: C 1 fe fc V - “ 5. L ft C *1 S P U . L 1 $ í F - i i ■■ 


fe O SYS o ?. 7 

feUP SYS 

fcíUkfeS Püt Ofel 
ftRCHl PííC J&fei 

9 fríe st: ciorc 3 

ATI rf t t ygM jXíí 


FOR MftHU 


Esto indica que en el directorio existe: 

■ 

A, Un archivo con la línea de programa (1000) 
con el nombre ARCHI.PRG 

B. Un archivo abierto para datos con eí nombre 
AMIGOS.DAT 

3. Cada registro del archivo ileva la información 
siguiente: (campos) 

a) Código 

b) Nombre 

c) Dirección 
d} Ciudad 
e) Teléfono 

Para el ingreso de esta información en estos 
campos de cada registro se necesita de variables 
alfa numéricas. 

Definiremos las variables y su dimensión para 
cada campo de la siguiente manera: 


Di gi te la siguiente línea de programa: 

1608 ÜPEN ttlj&jft/ntíAHIGÚS.PAT' 1 

Salve esta línea con ef nombre ARCHI.PRG 
[utilice instrucción LIST). 

Examine el directorio del diskette y comprue- 
be en el directorio. Este debe ser similar al de la 
fotografía siguiente: 
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DISKETTE 


La línea siguiente indica lo afirmado literal 
mente: 

18 fri h cmE$tjy » 

CIUDAD? Í20) M TELE? 112) 

Ingrese e! programe ARCHLPRG con el co- 
mando ENTER, Borre la pantalla y liste, la foto 
ilustra su presentación: 


Ejecute el programa e Ingrese los datos de la 
foto de la siguiente pantalla. Ellos corresponden a 
los del suscriptor No. 774 a nuestra revista MUN- 
DGATARI, el cual por el hecho de ser mencionado 
en esta columna fia recibido un presente, corno 
una muestra de reconocimiento para nuestros sus- 
cr i piores. 

¿Cómo quedó almacenada esta información 
en el diskette? 



IPI5t . ^ 

C I twi?$ X ió 1 , T E ti £ KX £> 


« 


4. ingresar un registro al archivo. 

La instrucción PRIKIT # IOCB permite escri- 
bir directamente hacia el archivo del directorio 
utilizando el número del block abierto para ese fin. 

Para ingresar en la variable a lía numérica uti- 
lice la instrucción INPUT, 

Las líneas siguientes indican lo afirmado: 


En la figura 2, a pie de página, se muestra la 
estructura del archivo en diskette. 


Problemas para el próximo mes: 

Agregue lo necesario para ingresar 10 regis- 
tros en este programa. 

- ¿Cuál es la rutina para el proceso inverso, o 
sea, traer los amigos hacia la memoria de su 
ATAR I? 

— ¿Cómo ver esta información en el diskette? 
Los examinadores de diskette, programas co- 
merciales americanos permiten ver el conté- 
nido de los sectores de! diskette. 

La foto ilustra el uso de uno de ellos: el CIS- 
CAN, examinando el contenido def sector, en 
que se almacenó la información. Observe e! 
símbolo que se registra cuando se presiona la 
teda RETURN. 

* 

Hasta el próximo mes. 


2069 REH INGRESA UN REGISTRO 
2018 GRAPHICS 0 

2828 PRINT “INGRESA EL CODIGO INPUT 

C0DE$¡ PRINT NI; CODES 

2838 PRINT “INGRESA EL NOHBRE "¡INPUT 

k 

NOMBRES: PRINT 81; NOMBRES 

2048 PRINT “INGRESA DIRECCION “¡INPUT 

DIRES ¡PRINT NljD2RE$ 

2858 PRINT "INGRE5A CIUDAD “¡INPUT CIU 

DADS¡ PRINT 81; CIUDAD5 

2868 PRINT “INGRESA TELEFONO “¡INPUT T 

ELE$: PRINT NI ; TELES 



m = m iMitn 


ESQUEMA DE UN REGISTRO EN DISKETTE 


k- 

0 

ai 

f/¡ 

CODES NOMBRES DIRE$ 

7 

7 

4 

I 

A 

l[e 

J 

A 

N 

D 

R 

O 


L 

A 

B 

B 

E 

s 

A 

F 

F 

A 

. 


A 

S 

A 


2 

0 


EOL EOL 

CIUDAD? TELES 

8 

R 

A 

D 

r 

O 

R D 

i 

c 

H 

U 

Q 

U 

t ' 

C 

A 

M 

A 

T 


0 

4 

- 

3 

2 

- 

0 

0 

□ 

0 

- 

2 

I 


EOL EQL EOL Ftg r 2 
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MEMORIA 


D i g 1 1 e e n rno d o d í recto ; 



La columna De Byte en Byte finaliza este mes 
el bloque de localizaciones que controlan fa pan- 
talla. 


10. NUMERO DE ESPACIOS DELTABULADOR 
Localización 201 

Dígita ef listado siguiente: 


10 6&APHXC5 0 i R0KE £.2,® 

20 P051TI0H 0,0:? '*0123450789012 745670 
9012345&7890m4507fi90" 

30 P0K£ 84,1 

40 PftlttT "ffV'H'V'B'Vf]" 


Ejecute y observe en pantalla la relación entre 
el operador coma ( r ) y la posición de los números 
en la pantalla. 


La foto de pantalla Ilustra lo afirmado. 



f 


PRIKT PEES £291} 

Agregue la I mea: 

35 POKE 201,5 

y compare el resultado en relación al anterior. Uti- 
lice esta localización para optimizar la presenta- 
ción de las pantallas. La columna Torpedo del rnes 
siguiente aplicará esta localización. 


11. PRESENCIA DEL CURSOR 
Localización 7S2 

Durante la ejecución de programas comercia- 
les es un efecto optimizador la eliminación del 
cursor. 

Digiteen modo directo: 

10 PRIKT PEER (752) 

Ejecute y examine el valor de retorno, 

Digite ef listado siguiente: 


10 GRAPHIC5 0 
20 FOtt J=i 10 255 
30 POKE 752, i 
35 PRIKT "ATARI* 1 
40 0=1*1*1 
50 POKE 752, J 
55 PRIKT J 

so a?iAi*i 

70 MOT J 


Observe que valores enteros mayores que 0 
hasta el 255 hacen el cursor invisible. 

Elimine la linea 30 del programa y compare 
las ejecuciones. 



I 

El próximo mes continuará esta columna con 
las localizaciones de! Set de Caracteres. 

Hasta entonces, # 



i 

MUNDO ATAR! 















JUEGO DEL MES: 


Carambola 


Cada mes publicaremos 
un juego no bélico, que 
desarrolle ciertas habilidades. 

Se aceptan contribuciones 
de nuestros lectores 


La columna JUEGO DEL MES hace un llama- 
do a todos los fans de la animación a crear y dise- 
ñar programas simples para ser publicados en esta 
sección. 

El juego de este mes es simple, Digite el lista- 
do correspondiente y grábelo en su periférico de 
memoria permanente. 

Para iniciar apriete el botón rojo del joystick. 
Usted dispone de 3 figuras para eliminar con un 
toque las frutas que se encuentran en la parte su- 
perior de la pantalla. Cuando la figura choca con 
ellas se produce un rebote y desciende. En este 
momento debe mover usted la barra horizontal 
que es controlada por el ¡oystick para hacer CA- 
RAMBOLA, El trabajo del jugador consiste en 
hacer rebotar permanentemente la figura hasta 
terminar con las frutas colgadas. 

Las fotos siguientes ilustran las situaciones 
descritas: 

En el programa JUEGO DEL MES se aplican 
algunos conceptos de Lista de Despliegue (ver al 
respecto columna TECNICAS). 

Examine las líneas 980 a 1070 y escríbanos 
sobre la interpretación de estas líneas con los 
conceptos de instrucciones ANTIC y punteros. 

Recuerde que las cartas se envían a nombre 
de la columna a la casilla 450, Correo Ñunoa r 
Santiago, 

Hay premios para Eas soluciones correctas. 


TIPEANDO 
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TIPIANDO: continuación 



18 REM JUEGO MEINDOATARI 113 AGOSTO 1907 
60 REM CARAMBOLAS 
100 G05UB 620 

110 G05UB I188:IF STRIGTOíOO TOEN 110 
120 CX=INT(RHDÍ01 «321 +5 ¡POSITION CX,15 
i? "$";CYI=-1:CXI=1:CY=15 
130 REM *** RUTINA DE LECTURA PALANCA 
1*0 S=STIC|C(OJ:IF 5<>U AND 507 OR 5= 
15 THEN 260 

156 IF 5=7 THEN NP=PP+2l CH=llPAD$=PADR 
5:IF NP)ED THEN HP=ED 

168 IF 5=11 THEN NP=PP-ZlCH=~l :PAD$=PA 
DL$:IF NPÍ2 THEN MP=2 

170 IF SOL5 THEN P05ITION PP,2i¡? PAD 
$¡L5=5 ¡GOTO 190 

180 LS=5 ¡POSITION NP,21¡? PAD$¡PP=HP 

190 IF RND(0J>0.85 THEN CH=0 

200 IF 5ET THEN SET= NOT 5ET;CYI=1 

210 CPY=CY+CYI:CPX=CXFCXI 

220 LOCATE CPH,CPY,Z¡ POSITION CPX.CPY: 

PUT »6,Z 

230 IF CY>21 THEN 440 

240 IF Z=32 THEN 410 

250 IF Z<>37 AND Z<>38 AND ZÜ32 AND Z 

0169 THEN 320 

260 FOR 1=15 TO 8 5TEP -SlSOUND 0,0,2, 
líNEXT I 

278 IF CX=36 AND CY>3 THEN CXI=-1:CPX= 
CPX-INC : GOTO 300 


280 IF CX=2 AND CY<21 THEN CXI=1:GOTO 
380 

290 IF CY=3 THEN CYI=1:SÜÍ0 380 
300 IF CY=20 THEN CYI=-1;CXI=CH: INC=I ; 
CPK=CPX+INC : PD5ITI0N CX,CY¡? " ":CX=CX 
TINO ¡GOTO 380 

310 «EM «RUTINA ESTALLIDO GLOBOS* 

320 5ET=i : CXI=CXI*-1 i 5C=5C+IN : POSITION 
10,0:? 5C : BAl=BAL~i : FOR 1=16 TO O 5TE 
P ~4 : 5ÜUND 1,50,0,I:NEXT I 
330 5C2=5C2+IN 
340 IF BAL=7 THEN 530 
350 REH * RUTINA EXTRA * 

360 IF 5C2>490 THEN 5C2=0:CL=CL+1 ¡FOR 
12=1 TO 5: 50UND i!, 10,10, 8 :F8R 1=1 TO 5 
:NEXT 1:50!» O,0,O,0;HEXT 12 
370 P05ITION 38,0:? CL:GOTO 410 
380 IF CPY>20 OR CPY<3 THEN CPY=CY 
400 IF CPX>36 OR CPX<2 THEN CPX=CX 
410 P05ITI0N CX.CY:? " "¡POSITION CPX, 
CPY:? : CX=CPX ; CY=CPY 

420 GOTO 140 

430 REN «RUTINA CAIDA * 

440 CL=CL~1 : PflSITION 38,0:? CLiPOSITIO 
N CX,CY:? "{"íFQR T2=l TO 3 :G0SUB 1140 
:NEXT T2: 5DIIHD O,O,0,O:FOR A=0 TO 35 
450 P05ITION A, 22:? “ OB“:FOR T2=l TO 
17:NEHT T2:NEXT AiPOSITION 36,22;? '• 

“ ! IF CL<>0 THEN 110 

460 REM * RUTINA FIN DEL JUEGO «* 

470 G05UB 580:P05ITION 0,1 ¡FOR X=8 TO 
3 STEP -2 ¡FOR 1=3 TO 36:B0HN» 0,1,10,8 
¡P05ITI0N I,«J? ■< ":NEX7 I:NEXT X 
480 5QUND 6,ft,0,0:REM POKE 53279,0 
490 FOR 1=15 TO 36¡P05ITI0N 1,0:? " " 

¡HEXT I 

506 IF PEEK Í5I279JU6 AND 5TRIGC0JO0 
THEN POSITION 15,0:? "FIN JUEGO? MífcBfft 
"¡G05U8 590 ¡ GOTO 500 
516 5 O UNO 0,0,0,0¡50UND 1, 0, O, 0 : G05UB 
1070 ¡GOTO 118 

520 REM * RUTINA LADO DE LAS RAQUETAS 
530 TIM=TIM+i : FOR IZ=3 TO 36 ¡POSITION 
IZ,21:? " "¡NEXT IZ 

540 IF T 111=1 THEN PADR$=" XXXX":ED=3i 

: PADL$="XXXX ":IN=38:G0T0 568 

550 IF TIM=2 THEN PADR$=" XX" : ED=S3 : P 

ADLS="XX ":IN=50 

566 POSITION CX,CY:? " " 


/ 
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TIPIANDO: con tin ua ción 


570 P05ITX0N PP,2i:? GL2$:GÜ5UB 1106:5 

p r : 1 ■ 11 1 ..li 

870 PATA 3,20,85,81,85,85,20,8,2 

OTO 110 

880 PATA 4,32,32,184,48,16.16,136,136 

580 FOR IZ-3 TO 36:PQ5ITI9* IZ,21:? » 


“:REKT XZ:RETURH 

890 PATA 5,0,0,255,85,255,85,0,0 

598 50UHP 8,200,10,8 iSOilHO 1,199,10,8 

906 DATA 6,256, 256, 250, 250,175, 1.75, 175 

580 RETIIRH 

,175 

610 REM * RUTINA TITULOS * 

910 PATA 7,60,255,251,255,255,60,8,2 

620 GRAPHICS 1+16 

920 PATA 8,136,136,16,16.48,184,32,32 

625 posirro» 2,7:? «6j n *»MimcWKi<mnomi< 

930 DATA 9, 65,65, 65,65,05, 65, 65, 65 


940 DATA 49,170, 174, 191 ¿174, 176, 170,46 

630 PDSITIOH 2,8:? 06;"* CARAMBOLAS 

,48 

H 11 

950 PATA 34,168,168,130,130,170,170,14 

635 PDSITIOH 2,9i? B6;"MMMMMMMMM)f*K**» 

,12 

tt 11 

960 ? :PQJCE 75&,5TCHR/256;P0KE 559,0 

678 REM * VARIABLES PE INICIALIZAC.* 

970 REH * PATA PANTALLA V MUESTRA * 

680 DIM R0H1SÍ34J , RQH2$(34J , H0H35 (341 , 

900 Dl-P££KC568)+PEFieí56i**256 

TP$ (391 , SP5 (60] , PAPS (8> , CLÍ IB) , CL2$ £61 

990 POKE &L+3, 70 :POKE 87 t l;F0ft I=DL+7 

'POKE BZ,0 

10 DL+2?:PÜK£ I, 4: NEXT I 

690 PIM PAPRÍ (8) , P APL$ í 8Í I FOR 1=1 TO 3 

1000 PÜ5ITIQN 4,0:7 116, 10 MUNDQATAftl 11 

2 5TEP 2: ROWlS (1,1+11 ="tt ":NEXT I 

1010 SS=P£EK (881 +PEEK (891 *256 

700 FOR 1=1 TO 34 5TEP 2:RÜH2$£I)=CHR$ 

1020 5CR=SS+20 

(391 : R0H2S II +11 =CHR$ (321 iHEKT I 

1030 HI=INT£5CR/256T :L0=5CR“HX*256 

710 FOR 1=1 TO 34 STEP 2¡«0H3$CIÍ=CBRS 

1040 POKE 38, LO: PANE 89, HI: POKE 87,0 

(1671 :R0H3$ (1+11 =CHRÍ (321 :MEKT I 

1050 FOR 1-708 TO 712;READ COLíPOItE I, 

720 FOR 1=1 TO 37:TP$(I,I1=* 1 & ,, :MEXT I 

COLíNEKT liPÜICE 752,1 

730 FOR 1=1 TO 57 STEP 3:5B$ÍIl=CHR$t2 

1860 DATA 26,10,68,114,8 

91 : 5P$ (I+il =CHR$ (301 :SP$ÍI+21=CHR$Í169 

1870 CL“3;P05I7IGN 3,0:? “PUNTOS: 

) : MEXT I 

MAY. PONT.: TOHYS: ":IF 5C>HS TOEN 

740 PAP8S=« mXW i PADL$=-*mm 

H5-5C 

pap$=paprí 

1988 TIM=0 ! IH=10 : 5C2=9 : EP=29 : 5C=8 ; PCSI 

750 FOR 1=1 TO 8:CLSCI,I)=“ "¡HEHT I 

TION 1,2:? TP$: P05XTIQN 2,2:? 5P$:P0SI 

76ñ CL-3;5C=0 

TION 38,2:? 5PS 

770 REM * CARACTERES EH LENGUAJE HAO* 

1090 PA0R$=" Y.KY.KY.K" 1 PADL$=“%1¡%XXX '* 

780 FOR H=0 TO 59:REAP OlPOKE 1536+M,Ü 

: PAD$=PABR$ 

:HEXT H 

1100 POKE 559, 34 ! POSITXOM 3,4:? R0H25: 

790 PATA 169,0,133,205,133,283,133,207 

PDSITIOH 4,6:? RQNlS ¡ P05ITIOH 3,8:? RO 

,169,224,133,206,104,104,104,133,204,2 

H3$ 

4,165,207,105,1,133,207,201,5 

1110 PP=18:P0SITI0H pp,2i:? PAPR$ 

800 PATA 240,26,168,0,177,205,145,203, 

1128 BAL=50:PO5ITX0K 10,01? 5C:PO5ITI0 

200,208,249,24,165,204,185,1,133,204,2 

N 25,0í? H5 ÍP05ITIÜN 38,6:? CL 

4,165,206,105,1,133,206,76 

1130 RETÍJ8N 

810 PATA 17,06,165,208,141,244,2,96 

1140 FOR 14=110 TO 3# STEP ~5 

820 P0KE 559,O:P0KE 106, PEER (1061 ~5 • 5T 

USO 30UNP 0, 14,10, 8:F0R T=1 TO 2:MEXT 

CHR= ÍPEEK (1061 +11*256 

T:jíEKT 14 

838 C=5TCHfl/256:P=U5Rtl536, C1 

1168 FOR 14=30 TO 110 STEP 5:50UND 0,1 

840 REM * REDEFIHIR CARACTERES * 

4,10,8 :FQR Til TO 2;N£XT TíNEKT 14; SET ! 

858 FOR C0UNT=1 TO 9:R£AP 0LP:NC=0LP*8 

. m n 

860 FOR CHAHGE=0 TO 7:REAP HifMiPOKE ST 

1180 XX=PEEK (161 i IF HK<128 THEN 1220 

chr+chahge+nc,huh:mext chahge : next cou 

1200 POKE 16, XX-128 s POKE 53774, KK-128 

NT 

1220 RETÜfiH m 


AGOSTO 1987 


19 


T- 



la casetera 


CASSETTE 


I 



SOLUCION AL NUMERO ANTERIOR 

En realidad no interesa saber ei nombre de fa va- 
riable con que fue grabada la información. 

£7 siguiente listado lea del casete y edita ei conteni- 
do en pantalla: 

5 0PEN#1,4, O, "C:" 

10TRAP 30 
15G£T#1,C 
20 ? CHRS (C¡; 

25 GOTO 1 5 
30 CLOSE #1 

La instrucción de línea 15 toma los b y tes del case- 
te una y otra vez hasta llegar ai último , ei fin de 
archivo (EOF), con el que se produce un error 
136. Pero ese error estaba previsto en la línea 70 
y e! programa es enviado a fa línea 30. 

Si usted quiere determinar la cantidad de datos 
grabados , sólo debe ubicar un contador que con- 
trole las veces que el programa pasa por la línea 
15. Pero esa solución fa dejamos en sus mano$ r 


En el numero anterior tratamos el uso de 
PUT # y GET # , como alternativas de PRINT 4e 
INPUT 4 para grabar y cargar datos en el casete. 

Luego analizamos e! caso de la limitación de 
INPLJ F para recuperar más de 254 bytes. 

De los ejemplos tratados y def problema co- 
mentado más arriba podemos deducir que estos 
comandos son perfectamente compatibles: si gra- 
bamos datos con PRINT 4 podemos recuperarlos 
con GET 4 . 

DEL TECLADO AL CASETE 

A continuación vamos a experimentar con la 
grabación de datos a medida que se digitan. 

Para esto usaremos 2 canales de comunica- 
ción: uno para el teclado (K:) y otro para la case- 
tera (C:í, 

Se recomienda revisar los conceptos conteni- 
dos en MUNDQATAR1 No, 0, pág, 31, relativos a 
la "entrada inteligente por el teclado", para enten- 
der mejor nuestro tema de hoy y para apreciar las 
ventajas de esta técnica en cuanto a aplicar restric- 
ciones en el ingreso. 

Manos al teclado. Nuestra misión por ahora 


se trata de grabar su nombre directamente desde 
el teclado. Digite las siguientes líneas: 


ie 0PEH ttl f 4 I 8 J M IÍ: M 
15 ÜPEH tt2 J 9, ff 
GET «Í,N 

25 píit m 4 n 

30 CL05E ttl ; CIOSE ftZ 


Comentarios del listado: 

10 Abre el canal 1 para entrada desde el teclado. 
Cada teda presionada produce el valor ASCII 
correspondiente 

15 Abre el canal 2 para grabar en la casetera 
20 Saca el vaior de la tecla digitada y lo guarda 
en la variable N 

25 Pone ese byte en la casetera 

Ejecute con RLJN y observe el comporta- 
miento: 

la casetera toca 2 beeps para advertirle que 
pongo la cinta en posición y presione fas te- 
clas RECORD y PLAY 

— al oprimir una tecfa se inicia la sincronización 
por aproximadamente 20 segundos 

— el computador espera que usted oprima Lina 
tecla para ¿qué pasa?, 3 no responde ni se 
detiene!... i ALTO! ... 

Oprima BflEAK y repasemos qué anduvo rnaL 
Luego de terminar el período de inicio (línea 15) 
ei computador espera el primer ingreso y la case- 
ra no se detiene hasta que no haya sido ejecu- 
tado ese requerimiento. 

'Una forma práctica de controlar el problema 
es poner como primera información un registro 
vacío, o sea, un registro que contenga ceros, espa- 
cios o cualquier otro byte. Después de esto la 
casetera mantendrá un buen comportamiento. 

Un registro vacío se ingresa como sigue: 

FOR X = OTOt27: PUT 4 2, 0: NEXT X 

Está claro que ese registro debe ser conslde- 
derado posteriormente al recuperar fa información. 
Normalmente es descartado. 
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CASSETTE 


BUFFER 

Hagamos un pequeño paréntesis. Aprovecha- 
remos de conversar acerca de un detalle que más 
de algún lector lo ha advertido. 

En ef programa Inicial de esta columna se or- 
denaba al computador sacar un bytee imprimirlo, 
Sin embargo, en la ejecución sucedía algo distinto: 
el computador rescata una serie de byi.es y de 
pronto los imprime todos juntos, fuego rescata 
otra serie y los imprime a continuación; y así su- 
cesivamente hasta terminar. 

¿Problema de temperamento? No, es sólo un 
trabajo con economía de esfuerzo. 

El computador no graba o- rescata datos indi- 
vidualmente, sino que usa como recurso el buffer, 
sector de la memoria donde acumula temporal- 
mente los datos hasta que se llena. Recién enton- 
ces procesa la orden siguiente, mientras mantiene 
detenido el motor de ¡a casete ra (tiempo de IRGh 

El buffet está ubicado entre las localizaciones 
1021 y la 1151, pero ios datos propiamente tales 
se almacenan a partir de la localización 1024, 

Ahora volvamos atrás y trabajemos en serio. 
A continuación ingresaremos desde el teclado 
un texto para grabar en casete y observaremos el 
comportamiento deJ buffet a medida que se com- 
pleta, Digite para esto el listado siguiente: 


•Graba directo del teclado 


5 GRAPHICS e;BllF=lB24 

6 ? "RETROCEDA LA CINTA 11 !? "V PRESIONE 
REC0RDFPLAY" : ? 

Y PRXHT “ PRESIONE RetUPfl" 

ib open 

15 OPEN ft2#8,0* n C* iE 

16 ? CHR$ti25):? "DIGITE EL TENTO, * 

20 FDR X=0 TO 127: PUT Ü2,0:KEXT H 

25 GET SS1, N 

30 IF M=27 THEN 68 

35 IF 0127 THEN C-8:? S? 

40 PUT R2jN 

45 ? £Hfl$ CREEN IBUF*m; 

50 C-C+l 

55 GOTO 25 

60 CIOSE CU i GLOSE UZ t END 

^ I 

El registro vacío está en la línea 20, La varia- 
ble RUF indica el comienzo del buffer, el cual en 
la línea 45 es incrementado con el contador C, pa- 
ra indicar su contenido. La línea 30 espera la te- 
da ESC para terminar el ingreso. Le línea 35 
pone ei contador en 0 una vez que llega a 128. 

Ejecute el listado con RUN. Una vez que la 
casetera se detiene después de la rutina de inicio, 
digite cualquier texto, incluya errores y correc- 


ciones, haga uso de los caracteres gráficos, minús- 
culas, inversos, etc. 

Para terminar digite la tecla ESC, 


¿Terminó todo? Muy bien, grabe -su programa 
en casete con la instrucción LIST "C: rí , apague 
el computador y veamos que resultó de lo anterior. 
Ahora digite el siguiente listado de rescate: 


s grabación a neMoria 


65 REH IHCT 

66 GRAPHICS 0 

67 PRIKT « RETROCEDA LA CINTA * 5 6 * * * * 11 

68 PRINT " PRESIONE PlAY" 

6? PRIKT ¡¡ PRINT "PRESIONE Retum” 


70 OPEN ftijijti'T:’ 1 

75 FOR X=0 TO 127: GET 01, AiNEXT X 

80 TRAP U0 

85 GET ttl,N 

95 ? CHft £ CN) ; 

100 FOR T-l TO 28¡NEXT T 

105 GOTO 85 

110 GLOSE 01 : ERD 


Comentarios del listado: 

75 Rescate del registro vacío y pérdida de él 
80 Al producirse un error por EOF se cierra el 
canal y termina el programa 
100 Ciclo de demora para ver el rescate de datos 
en cámara lenta. 


Ejecute el programa con RUN y observe su 
desarrollo. Si lo prefiere puede eliminar la línea 
100 para tener la velocidad normal de la operación. 


PROBLEMA PARA EL PROXíMO NUMERO: 

Ei problema pendiente consistirá en optimizar la 
rutina de grabación para que fa digitación sea con- 
tinua . Ef imine la representación del buffer y reem- 
plácela por una edición directa a pantalla , 
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TECNICAS 


Lista de 
Despliegue 


Este número de MUNDO A TA R¡ finaliza fa 
técnica de Lista de Despliegue , demostrando su 
utilidad en la columna PROYECTO de este mes. 


INSTRUCCIONES JUMP 

El ANTIC recorre fas instrucciones de la Lista 
de Despliegue que corresponden a líneas (ANTIC y 
IMS), varias veces por segundo. 

Si la capacidad de formar imágenes del ojo hu- 
mano fuera más rápida, podría captar los destellos 
de la pantalla. La cámara fotográfica es capaz de 
captar estos fenómenos en la pantalla utilizando 
un tiempo corto de exposición. Ver foto que ilus- 
tra el efecto mencionado. 



Ahora bien, al finalizar la Lista de Despliegue 
se encuentra la instrucción JUMP, que índica un 
nuevo salto hacia la localización inicial de la Lista 
de Despliegue, para que e! ANTIC repita el proceso 
de la formación de la imagen de la pantalla. 

Esta es una instrucción de 3 bytes: 

Dígite en modo directo: 

PRINT PEEK (39997) para ATAR! 800 y 130 

El valor de retorno es 65. 

Este valor corresponde al primer byte de la 
instrucción JUMP, indicando que los dos siguientes 
contienen un puntero para la localización inicial de 
fa Lista de Despliegue, 

Digite en modo directo: 

PRINT PE EK (39998), PEEK (39999) 


Para el ATAR! 800 y 130 XE los valores a re- 
tornar son: 32 y 1 56. 

¿Qué sentido tienen estos números?. 

Elfos indican una dirección. Para comprobar 
dígite: 

PRINT 32 + 256 * 156 

E! valor de retorno es: 39968. 

Compare con el valor que resulta de: 

PRINT PEEK (560) +256 * PEEK (561) 

Es fo mismo. *Si aún persisten dudas al respec- 
to, revise la columna TECNICAS de MUNDO- 
ATAR I Nos. 0, 1 y 2, en relación a este mismo 
tema. 

E! esquema siguiente muestra el d fracciona- 
miento para el microprocesador ANTIC de la ins- 
trucción JUMP. 



RESUMEN DE INSTRUCCIONES: 

1. lineas blank scan 

Son instrucciones que indican ai ANTIC no 
desplegar datos en Ja pantalla. El valor es va- 
riable. 

2. LIVfS 

Instrucción de 3 bytes que permite desplegar 
una línea específica de! Modo ANTIC y cfí ¿en- 
donando a un área específica de la memoria 
para leer los datos a editar en pantalla. 
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3. ANTIC 

Instrucción que el microprocesador ANTIC 
interpreta según el valor de dicha instrucción. 

4. JUMP 

Instrucción de 3 bytes que permite repetir 
continuamente el proceso de despliegue de la 
pantalla por el microprocesador ANTIC. 

A continuación aplicaremos este resumen para 
una Lista de Despliegue especi'fica, 

Digite el siguiente listado: 


10 REH PROGRAMA LISTO DESPLIEGUE 
15 REM MUNDO ATARI 3 AGOSTO 87 
28 GRAPHICS 31;P0KE 82,8 
38 INILISTA-REEK (5581 +256*PCEK Í56ÍÍ 
35 PRINT "L8C INICIAL LISTA - "JINILIS 
TA 

48 PRINT ” INSTRUCCIONES FORMATO LINEA 
5 5CAN5" 

58 FOR J-0 TO 2: PRINT PEEKÍINILI5TA+.Í) 
:NEXT J 

68 POSITION 8,4:? " INSTRUCCION LHS (3 
BYTES )** 

78 FOR J-3 TO 5; PRINT PEEN (IHILISTA+JJ 
:NEHT 4 

75 POSITION 8,6!? "INSTRUCCIONES ANTIC 

88 FOR J=6 TO 198 

98 PRINT PEEN ÍINILI5TA+JÍ ;“- M ; 

95 HEXT J 

168 POSITION 8,22:? "IN5TRUCCI6NES JUM 

p II 

110 FOfi J=I9Í 10 2011? PEEKÍINILI5TA*J 
3;«^;:HEKT J 
120 GOTO 120 


Ejecute y revise los conceptos del resumen 
con el ejemplo de la pantalla. 

Ahora una aplicación, ocupando como base 
esta Lista de Despliegue Modo 7 + o ANTIC 14, 


■■ 


Loe. 

Mein. 

Lista 

DespL 

Comentarios 

32822 

112 

i 

- 

112 

> 24 1 íneas sean 

* 

112 

J 

32825 

78 

Define modo lista (64 + 14) 

32S26 

80 

] LMS 

32827 

129 


32828 

14 

| 



j- 194 instrucciones ANT! C 

33021 

65 

J 

Ju rnp 

33022 

54 

| Apunta al inicio de 

33023 

128 

J la Lista de Despliegue 
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PROBLEMA: 

Usted tiene pantallas que ha creado con Ta- 
blero de Dibujo CX-77 (ver en MUNDO ATARI 
No. 2) y desea Incorporarlos en pantalla, pero 
necesita agregar un texto superior en Modo 0 
para, colocar su nombre, y otro en la parte inte- 
rior como medio de comunicación cari el usuario. 
La foto de pantalla ilustra lo afirmado: 



Para realizar esta pantalla primero se necesita 
un conocimiento preciso de la Lista de Despliegue 
de! Modo Gráfico 15 (31). 

La ejecución dei listado 1 entrega este listado, 
pero para una mejor ilustración compare con el 
esquema a pie de página. 

La primera columna contiene el valor de la 
localización de memoria específica de ubicación 
de la Lista (localización 32822 al 33023), 

La segunda columna indica el valor contenido 
en esta localización, los que corresponden a los 
analizados para otros casos en números anteriores. 

Se interrumpe con lineas de puntos para co- 
nectar físicamente con un esquema de la ubica- 
ción física de instrucción con línea de pantalla 
para el modo gráfico en uso. 

Los textos explican el tipo de instrucción y 
fas interacciones de las mismas. 


LISTA DE DESPLIEGUE MODO 15 (7 +} 

ANTIC 14 



Línea 0 


Línea 191 
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TECNICAS: continuación 


► 


Ahora di pite el siguiente listado: 


li GRAPHICS 31 
29 POKE 32828,2 
38 GOTO 30 


Ejecute y observe la pantalla. 
Agregue las líneas siguientes: 


38 FOR X“0 TO 4 
48 COLOR X 

58 PLOT 19+X*28, 5: MANTO 128,128 
68 HEHT X 
188 GOTO 109 


Ejecute y observe la pantalla. La foto ilustra el 
aspecto de la modificación. 



¿Cómo introducir ahora un texto en la parte 
superior en Modo 0? 

Para ello recurriremos a conceptos analizados 
en MUIMDOATÁRf No. 1 en ia columna DE BYTE 
EN BYTE, 

Agregue e! listado de la próxima columna: 




100 POKE 87,8: POKE ES, 88 ¡POKE 89,12? 
110 P05IT10K 8,1 

129 ? m ^ m ||| niiiiiiiii [I lili | |||l || mu 



138 GOTO 138 



Ejecute y observe el resultado, 

Expliquemos a continuación los valores inser 
tados en la línea 1 00. 

Los valores 80 y 129 son los valores de la ins- 
trucción LMS, que di rece i o na hacia la región de 
la memoria para extraer los datos (ver esquema de 
localizaciones 32826 y 32827). 

Hagamos una prueba de la importancia de la 
instrucción POSITI ON para este truco. 

Modifique la línea 110 por: 


POSITION O, O 

Ejecute y compare el resultado. Es absoluta- 
mente necesario el conocimiento y comprensión 
de la Lista de' Despliegue. 

Para la línea final agregue las líneas faltantes 
del iistado siguiente: 


18 GRAPHICS 31: POKE 82,8 
28 POKE 32828,2: POKE 33984,2 
38 FOR X=8 10 4 
48 COLOR X 

58 PLOT 19+H*29,5:&RAHT0 128,120 
60 MEXT HE 

188 POKE 87,8: POKE 08,88: POKE 09,12? 
110 P05ITIOH 9,1 


HUNDOÚTÚRI &GQ5T0 87 



139 POKE 07,0: POKE 88, 00: POKE 8?, 156 
148 PO5ITI0K 8,2:? 


hasta el otro hes 


158 GOTO 150 


*!• 
t 


Ejecute y disfrute deí mensaje, 

Al parecer el problema se encuentra resuelto, 
pero no en su totalidad, pues quedan pendientes 
unas interrogantes para que usted las resuelva. 
Dirija su carta a casilla 458, Correo Ñuñoa, indi- 
cando el nombre de la columna. 

1, ¿Cuál es ¡a razón para pokear el valor 2 en Ea 
localización 33004? 

2, Explique los valores de la línea 130. 

3, Modifique los valores de estas líneas y obtenga 
el mismo resultado. 


La columna CLASES de este mes aplica con- 
ceptos de Lista de Despliegue en ia salida de datos 
a pantalla, Profundice sus conocimientos con ese 
ejemplo práctico. 
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Primeros pasos en 

ATARI BASIC 



L 


La palabra joystick se asocia inmediatamente 
al uso efe vídeojuegos, pero programándolo adecua- 
damente puede tener usos variados y así por ejem- 
plo, el efecto de destreza motriz de la primera 
edad puede agilizarse en forma considerable. 

La rutina colección able de este mes propor- 
ciona información sobre el manejo del joystick y 
de la instrucción STÍCK del ATAR! BASIC. 

Digite las siguientes líneas de programa: 


IB fiEM PROGÍ ATARIBA5IC AG05TG 37 
23 PfilMT STICK til 
38 A=1*I A 1M 
43 GOTO 10 


Inserte el joystick en la entrada 1 y ejecute. 
Observe los valores que se editan en la pantalla. 
Cambie la dirección de Sa palanca del joystick y 
compare los valores con ios del esquema siguiente: 




7 


¿Cómo examinar los valores para la entrada 
2 del joystick?. Modifique el valor 0 de la línea 20 
por e! 1 y cambie el joystick a la entrada 2, 

Ejecute nuevamente y compare con los valores 
anteriores. 

Con estos conceptos preparatorios pasaremos 
a la rutina de este mes para dibujar con el joystick 
en modo gráfico 4. 


18 GRAPHICS 28 
23 DIN JX (15) , J Y US) 

33 FOR 1=5 ?G 15 
48 READ X, Y 

58 j«cd=h: jyti)-y 

38 MEXT I 

78 DATA l,l,l,-l,i,8#8,0 f *1,1,-!, -1, -1 

,0,3# ©# Gj 1, 3, “1 , 0# 8 

180 PX"46:PY=28 

118 COLOR 1 

128 P1ÜT PX,PY 

138 5=STICKÍ8J 

148 IF 5=15 THEH 118 

170 PK=PX+JXC5J 

180 PY=mJYf5J 

288 IF PX>78 THEH PK=8 

210 IF PY>39 THEN PY=0 

220 IF PYÍ8 THEH PY=3S 

230 IF RX<« THEH PX=79 

240 GOTO 118 


Esta rutina de dibujo, asociada con el joystick 
como entrada, utiliza dos arreglos: JX y JY r los 
cuales incrementan fa posición de variable para la 
nueva posición di rece i onada con el movimiento de 
la palanca del joystick. 
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TUTORÍA: continuación 


El siguiente cuadro proporciona ía relación de 
incrementos: 


Joyst 

ck 

Arreglos 

Dirección 

Valor 

JX 

! 

’f 

" " 

\ 


5 

1 

1 


(Z 


6 

1 





7 

1 

0 




8 

0 

0 


'/ 


9 

-1 

1 


\ 


10 

*r 

-1 

-1 


■' 4_ 


11 

-1 

0 


jL 

Y 


12 

0 

0 



13 

0 

1 



14 

0 





15 

0 

0 


Esta rutina tiene aplicaciones prácticas. La co- 
lumna PEQUES de este mes la utiliza para su pro- 
grama "dibujando el uno". 




t 

O Concursos 0 

i 

desarrollo de software 


ATAR I CLUB de Chile ha or- 
ganizado para el presente año, la 
realización de dos concursos de 
desarrollo de software de crea- 
ción propia. El primero orienta- 
do al nivel de usuario, en el cua! 
podrán participar, todos los so- 
cios del Club, enviando al con- 
curso un programa ATAR! de 
creación original, desarrollado en 
cualquiera de los lenguajes de 
programación disponibles para el 
computador (BASIC, LOGO, 
ASSEMBL..ER, etc.). El progra- 
ma en competencia puede ser de 
cualquier naturaleza o aplicación, 
siendo aconsejable que pertenez- 
ca a una de las siguientes catego- 
rías: 


-■ Entretención y desarrollo per- 
sonal, 

— Educación general, 

— Aplicaciones profesionales, o 

— Software utilitario. 

El segundo concurso está diri- 
gido exclusivamente a colegios 
poseedores de Talleres computa - 
cionales ATAR! y ■ que sean 
miembros del Club. Los progra- 
mas participantes a nivel de co- 
legios deberán ser sólo de carác- 
ter educacional, Los profesores 
y alomnos del colegio en con- 
junto, podrán desarrollar un pro- 
grama para hacer participar a bu 
establecimiento educacional en 
esta competencia. 


Para ambos concursos, los so- 
cios Interesados en participar, 
deberán retirar las bases del con- 
curso respectivas desde cualquier 
Centro ATAR! a io largo def 
país, las cuales incluyen el "Re- 
gistro de participación" que se 
deberá completar con los antece- 
dentes solicitados y enviar junto 
al programa en competencia a: 

ATARI CLUB DE CHILE 
Concurso Desarrollo de Software 
Av. Vicuña Mackenna 1705 
Santiago 

o entregarlos personalmente en 
cualquiera de los Centros ATA- 
RE 

La fecha final de recepción de 
los programas en competencia, 
se ha fijado para el día: 

30 de octubre de 1087 

Los resultador de los socios 
ganadores, serán dados a conocer 
a través del diario El Mercurio de 
Santiago ef día 5 de diciembre 
de 1987. 

Hay considerados excelentes 
premios para los socios ganado- 
res de ambos concursos. 

¡Participe sin demora! 
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te al televisor y la forma de presentar juegos y 
otros de realidad concreta provocan desaliento en 
los pequeños, cosa que nuestra generación no 
sufría. 

Ahora el ATARI puede resolver en parte esta 
problemática. La creación de programas simples 
pero interactivos es una necesidad que debe esti- 
mular en cierta medida a los que formamos la gran 
familia alaria na. 


PEQUES: 


Dibujando el uno 


j Qué típico resulta decir acerca de nuestros 
pequeños, que se encuentran aburridos y no saben 
qué hacer!. La foto de nuestra introducción ilustra 
el problema de miles de padres en relación al inte- 
rés de sus hijos. 

La generación actual, ya en su vida intraute- 
rina recibe información tecnológica que fue reser- 
vada para nuestras últimas décadas. 

Por otro lado, el tiempo de permanencia fren- 
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PEQUES: continuación 


Este mes, con el programa Dibujando et Uno, 
damos un esquema para construir programas sim- 
ples, que con el uso y participación de los peque- 
ños se incrementará, ,y quien sabe si pasen a pro- 
moverse en forma masiva. Usted, amigo lector, 
tiene la palabra. Nosotros colocamos un grano de 
arena inicial para esta tarea. 

Dígíteel listado siguiente: 


10 GRAPHICS 20 
20 Pin JXII5T # JYíÍ5Í 
30 Füft 1=5 TO 15 
40 READ X,Y 
50 JXÍIl=X¡JYÍIJ=Y 
50 HEKT I 
7# DATA 

J0,^|0 f 0,i|r0|“lj0*0 

se rm j=í TO 7 

85 PH=J*10;P¥=20 
n COLOR 1 

32 RE5TQRE 33:FÜR K=í TO 10:REA0 5 

33 PLOT PK,PY 

34 G05UB 170:A=I A 1 A I 

35 «EXT ICíHEXT J 
38 EHD 

33 DATA 6,6,7,13,13,13,13,13,13,13 

100 PX=40:PY=2B 

110 COLOR 1 

120 PLOT PXjPY 

130 5=5TIC1C C0J 

140 IF 5=15 TlfEH 110 

170 PX=PX*JHC5J 

180 PY=PY*JYCSJ 

200 IF PX>73 THEM PX=0 

210 IF PY>33 THE» PY=0 

220 IF PY<0 THE» PY=33 

230 IF PX<0 THE» PX=73 

240 WEJWm 


Ejecute el programa y observará como en la 
pantalla se repite siete veces el dibujo del número 
uno. 

Con esta primera etapa se muestra al interlo- 
cutor (peque) como deben realizarse los trazos 
para dibujar el número uno, 

Pero nos falta la parte más importante. ¿Có- 
mo interactúa este pequeño con el ATAR! ? 

Agregue las siguientes líneas al programa ini- 
cial: 


38 GOTO 300 

308 GRAPHICS 20: RESTORE 33¡PX=40:PY=20 

310 COLOR i:plot PX,PY 

320 FOR K=i TO 10:REAP P 

330 S=5TICKI01 :A=i A Jt A l A I 

335 IF 5=15 THE» 338 

348 IF 5=D THE» 368 

350 FOR Z=1 TO 255S50UKD 0,1,18, 6:»EXT 
Z:50lfK0 8, 8, 8, 8 
355 GOTO 330 
350 A=l A J. A i A l 
365 GDSUB 170: PLOT PH,PY 
370 «EXT K 


Ejecútelo y observe las posibilidades de este 
programa en otras actividades. 

MUNDOATARI, en sus columnas PEQUES 
y CLASES, tiene abierta la puerta para recibir 
contribuciones de profesores de los diferentes 
niveles, que hayan sido tocados por ATARI en 
la senda de educación computacíonaL Lean al 
respecto nuestro aviso de colaboraciones, 

i lasta el próximo mes. • 


MINIMO COMUN MULTIPLO 
vuelve a la carga 


En relación al programa para iden- 
tificar el Mínimo Común Múltiplo pa- 
ra 2 listas, publicado en MUNDO- 
ATAR] No, 2 r página 31 y cuyo 
autor fue don Daniel Hasler, transcri- 
bimos un par de comentarios hechos 
Telefónicamente por un socio del 
Club ATARI, que pidió no ser men- 
cionado. 

MUNDOATARI accedió a esa pe- 


tición, atendiendo a que se trata de 
comentarios constructivos y bien 
intencionados. 

Los cambios sugeridos son: 

1, El algoritmo ubicado en la línea 
110 que busca ia identidad de los 
múltiplos medíante la división entre 
ellos hasta que el resultado sea 1, 
puede ser reemplazado por el opera- 
dor 


2, La búsqueda del Mínimo Común 
Múltiplo puede quedar reducida al 
primer múltiplo que aparezca y así 
hacer honor al título. 

Los dos cambios se efectúan en 
la misma fínea: 

110 SF FACT1ÍX) = FACT2ÍZ) THEM 
FRINT "Comun Múltiplo — " ; FACT 
1 (Xh EMD 

La ventaja de estos cambios es la 
mayor rapidez de respueRta: se gana 
casi un SOo/o de tiempo. 

MUNDOATARI agradece ambos 
aportes y los comunica a los lectore 
para su consideración. 


í 
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APLICACIONES 
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/"y 

'4./V 



Nuestra columna se dirige esta vez a los ma- 
yores de Enseñanza Media y nuestro tema será el 

Sistema Periódico de Elementos, 

Este interesante tema lo desarrollaremos jun- 
tos a nivel de aplicaciones. 

La pantalla es el periférico que presentará el 

aspecto del sistema periódico. 

En el esquema siguiente observamos los reque- 
rimientos de pantalla para desplegar la tabla' 


titulo 



1 línea 


PERIODOS 


7 líneas 
separadas por 
1 línea sean 


SERIES 


2 líneas 


MENSAJE 



1 línea 


— Un espado separador, 

Dos lineas horizontales para las series de ele- 
mentos, * 

— Dos espacios separadores, 

— Una línea inferior de comunicación con el 
usuario. 

¿Cómo crear este formato de pantalla? 

Los modos gráficos normales no resuelven 
este problema. La técnica de Lista de Despliegue, 
analizada en detalle en MUNDOATARI Nos. 0, 
1 , 2 y 3, nos da ¡a información adecuada. 

Digite el siguiente listado: 


1908 BATA 112,112,112,66,0,144,112*66, 
0,145, 8, 66,0,146,8,66, 9, 147,0,66,0,148 
,8,66,0,14^,0 

1016 BATA 66, 6,150, 8,66,0,151, 112,66,0 

,152,0,66,0,155 

1020 BATA 112 , 112 ,66,0, 154 

1050 BATA 65,0, 6,-1 


- Una línea superior para el título, 

- Un espacio separador, 

- Siete líneas horizontales que corresponden a 
los períodos. Entre ellas debe existir una lí- 
nea sean separadora. 

NOTA: El término período, como concepto quími- 
co, es un grupo de elementos que pertenecen a una 
misma línea horizontal de 9a tabla. 


Estas líneas de DATA proporcionan la infor- 
mación al ANTIC sobre las instrucciones de Lista 
de Despliegue para el formato requerido. 

Interprete estos datos como una aplicación de 
los conocimientos adquiridos en los números ante- 
riores y escríbanos comentándolos. Hay premios 
para las respuestas correctas. 

Estos datos se incorporarán en la página seis 
de la memoria (inicio en la localización 1536). 
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PARTICIPANDO 

MUNDO ATAR! publica este mes la partici- 
pación de Gonzalo Soto, atariano de apenas 
7 años de edad, quien envía su última crea- 
ción para mostrar los 256 colores en ia pan- 
talla del televisor. 

1 REH PABITCIPAHAO PEGUE 

2 BEH GONZALO 58T0 SILVA 

3 BEH SAM FRANCISCO f060 

5 AEM PliBAfUfEL 

6 BEH SANTIAGO 

7 fiEH MMWKXrtKKXXHMyMKXKMKKKXKMMICHMKKMK 
IB GRAPHICS 6 

28 PBIKT "COLORES 8E LOS POKES" 

3B FÜR F-8 TO 255:P8itE ?18,F:P0ÍCE 712, 
F 

40 PO5ITI0N AjlBE PRIHT IJ P0KE NUHERD 
F 

50 FÜB »=1 TO 508 : NEBÍ R 
58 P0SITI8M 10,20:PRIItT "6, A, 5,5, 11 
7# BE9CT F 
88 ENO 

145 GDSlifi 2888 


En premio por la participación puedes elegir 
2 programas de la lista publicada en MUNDO- 
ATARI No. 2, páginas 38-39, que serán en- 
viados a tu domicilio a vuelta de correo. 


ERRATA 

En MUNDOATARI No. 1, página 14, se 
omitió fa línea 35 def programa demostra- 
tivo en la actividad 2. En consecuencia debe 
quedar el listado como sigue: 

10 BEH PROGRAMA ti i 

28 FOR J=0 TO 255 5TEP 15 

38 POKE 710, J 

35 FOR TO 28«;i£XT K 

40 NEXT J 

50 ENfr 

Se le envió un estímulo al lector que propor- 
cionó telefónicamente la advertencia y solu- 
ción. 

Muchas gracias ... y continúe vigilante. 


APLICACIONES: continuación 


E! siguiente listado efectúa dicho traspaso: 


108 RE5TQRE 10O0;L0C-1536:IC1C=0 
110 READ 8;IF D-”l TREN 160 
120 PONE L0CFIHG,D 
130 INC-MC+I í GÜT 0 110 


Ejecute el programa y observe la pantalla. 
¿Sucede algún cambio? ¿Qué es lo que falta? 

Digite la línea siguiente: 

180 PDKE 5*t,0:PGKE 561,8 


Ejecute el programa nuevamente y observe: 



¿Qué le parece? He aquí ia presentación defi- 
nida para el sistema periódico, versión ATARI. 


PROBLEMAS PROPUESTOS: 

- ¿Qué posibilidad hay para mejorar la presenta- 
ción? 

¿Cómo escribir datos del sistema periódico en 
esta nueva pantalla? 

Escríbanos a casilla 458, Correo Ñuñoa con 
sus soluciones. Las mejores serán publicadas y reci- 
birán premios de est ímulo. 

Hasta e! próximo mes, cuando continuemos 
cop e! tema de hoy, # 
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Estimados /actores, este mes haremos una 
breve introducción para explicar en esta columna 
el motivo de las interrupciones en sus participa- 
ciones a la columna. Las revistas a suscñptores 
llegan aproximadamente 10 ó 15 días antes que a 
ios kioskos, lo que implica una fecha de cierre de 
la edición de casi un mes á la fecha de salida. 
Por esta razón I as actividades para nuestros 
lectores se publicarán en e! siguiente número de 
septiembre, que aparecerá en ios kioskos el día 3, 


5 DIM T$13J 

IB OPEN Hl , 8 , 0 . "D : PRUEBA . DftT n 
20 FÜR J=1 TO 20 
30 PRINT '*0161 TE NÜTft DE "jJ 
40 INPUT T$ 

50 PRINT B1;T5 
60 NEXT J 
70 CIOSE Itl 


Ahora vamos a! tema central de la columna: 

Crearemos un programa que permita manipular 
un banco de datos de notas del listado de alumnos. 

En este número cambiaremos la estrategia de nú- 
meros anteriores, por no contar con el soporte de 
otras columnas. 

ACTIVIDAD: 

- Crear las líneas de programa que permitan: 

- abrir el archivo PRUEBA.DAT 

- ingresar 20 notas al archivo. 

Esta actividad. .es una aplicación de contenidos 
de este número para la columna Dominando la 
1050 , 

Repasar previamente esos conceptos le puede 
ayudar a entender mejor esta columna o a compa- 
rar los modelos en cada caso. 


Este listado tiene la respuesta para la actividad. 
Digítelo cuidadosamente. 

Ejecútelo e ingrese 20 notas de asignatura. 
Anote paralelamente las notas ingresadas para veri- 
ficarlas en la actividad siguiente. 

La foto ilustra el momento de la ejecución: 



||¡JT£ HOTfi ' ti 
JGXYZ MDtft &£ z? 
jGIH: KÜTA Ut Ó 
jr£J TE «OTA í>t 1 * 

I C ÍT í «01* & E 1 S 

& 

\CXil 

& 

i G 1 T £ H & T £ DE \ ? 
■J 

l£i 1 T F K OT ft DE 10 

5 

l£ITE MOFA 10 

5 

ígite MOTA Üt £ O 

*+■ 


> 
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PRACTICA: continuación 


Salve estas fíneas de programa con el nombre: 
PROVEI, AGO 

ACTIVIDAD: 

- Crear las líneas de programa que permitan: 

- leer las 20 notas almacenadas en el diskette 

- comprobar sí [as notas corresponden a las 
digitadas anteriormente. 


5 DIH T$t33 

100 CÍO SE ÍKÜOPER ttl j 4 ¿ 0 r M D : PRUEBA . DAT 

El 

118 TRAP 189 ¡ GRAPHICS 8 
128 FDR J=1 ID 29 
159 INPUT »l;TS 

148 PRINT "LA NOTA &E ";J¡" E5 ";T$ 
158 MEKT J 

158 ? " PRESIONE RETURN V CONTINUA ■>:! 

NPUT TS 

165 GOTO 120 

178 CL8SE tU 

188 END 


Este segundo listado tiene la solución. 

¿Se preocupó de salvar primero el programa 
PROYE1.AGG?, Sí es así puede continuar, En 
caso contrario salve el programa, 

Digite NEW y su memoria ha borrado el pro- 
grama existente, Digite LIST y RETURN para 
comprobarlo, 

A continuación digite el programa y ejecute. 
Compruebe las notas ingresadas. 

Salve este programa con el comando LIST y 
el nombre PROVE2.AGO 

¿Qué importancia tiene utilizar la instrucción 
LIST para grabarlo? 

La foto ilustra un momento del rescate de 
notas* 


ACTIVIDAD: 

— Crear las líneas de programa que permitan: 
- agregar una nueva lista de notas a las exis- 
tentes 

Borre el programa residente en memoria según 
el procedimiento anterior. 

Este listado tiene la solución: 


5 DIH T$C3) 

280 OPEM ttljVi PIUEBA.DAT* 1 

210 GRAPHICS 0 

22» TOfi J“1 n 20 

230 PftlAT "DIGITE BOTA DE ",‘J 

258 IJÉPÜT T$ 

255 PRIMT «IMS 
260 HEKT J 
270 GLOSE m 


Digite lo cuidadosamente. Ejecute e ingrese 
otras notas. 

Anótelas para verificarlas en la actividad si- 
guiente. 

Salve este programa como PROYE3.AGÜ con 
la instrucción LIST. 

En el diskette deberían existir dos listas de 
notas* 

El esquema siguiente ilustra la ubicación de 
los archivos: 




La fotografía ilustra la disposición en sec- 
tores del diskette. 



fifi ¡j t ti i SI I 

KOTA ¿ 

Lft H OTA DE 4 f S. 6 

. n0T4 ^ 7 

la «ora í> ej ? 

HOT* Dfc 7 tS 3 

tft KGT* í>£ & EZr 4 

tZ MOTA DE ? EJ 5 

L ñ - - N 0 T £t 1 £> E JL ^ t -■ 6 

(ti NO 1 A í>£ X í 7 

t A NO T A DE i 2 tS 5 

1 A NOTA t 5: * 3 Él ir 5 

Ifi «OTA r r J 4 t 5 5 

¡LA NOTA F t ti 

LA NOTA VI Je E3 & 

Lfl NOTA OL 17 t S 5 

LA NOTA |>E i© fS 5 

LA NOTA |>E £9 E* & 

LA NOTA OL 20 S 

PííE ÜKE RtTÜRH Y CONflHUA 



|E(TO» » ‘ *71 C$0173) 
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PRACTICA: continuación 


ACTIVIDAD: 

— ¿Cuáf de los tres programas digitados permite 
rescatar las notas desde el archivo en diskette 
hacía ia memoria y presentarlo en pantalla? 

Brillante respuesta si se decidió por el segundo 
listado P ROYE 2, AGO 

Antes de continuar borre el programa en me- 
moria. 

Cargue el programa PROYE2.AGO, con la ins- 
trucción ENTER. 

Ejecute y verifique la presencia en el archivo 
de dos listas de notas. 

La foto ilustra un ejemplo .de ejecución: 



K ?í£ 

m 

HOÍCi 
UQlfi 
hOT A 
NOTA 
WOTíí 
KOTA 

«ÜTA 
HO T ft 
HÚ Tft 
K0Í A 
tíO t A 
«OTA 
H01 A 
NOTA 
MOTA 
MOTA 


DE i £* 3 
DE J * 
t>Z 3 ES $ 
DE 4 ES: $ 
[?E S ES 7 
DF G (iS 2 
£>F 7 ES 3 
Of 6 ES í 
DE S ES S 
£>F 10 ES E- 
Df 11 ES 7 
i* | 
DE 13 tS S 
DE 14 ES S 
DE 15> ES 5 
t>E 1S ES S 
t>f 17 ES O 
[>£ 1« ES S 

DE 1S ES 5 
DE ÍO ES S 


■ • 

. 


PAESI6KE RETUfíK Y CGNl J.MU¡ 


En consecuencia, parte de la tarea está cum- 
plida con estos tres módulos. El esquema ilustra 
su funcionalidad: 


INICIA 


AGREGA 


VE 

ARCHIVO 


REGISTRO 


REGISTRO 

8 


9 


4 



Este archivo creado es un archivo secuencia!. 


¿Cómo ínter actuar con estos módulos en un 
mismo programa? 

ACTIVIDAD: 

— Cargue los 3 programas PROVEI, PRÜYE2 
y PR0YE3 usando las instrucciones adecuadas 

Para poder interconectar estos módulos se ne- 
cesita un MENU. 

ACTIVIDAD: 

— El siguiente listado proporciona un simple 
modo de di reacio na miento: 


1880 GRAPHICS 0 

1010 PÜSITIOH 10,52? 11 K E M IT 
10Z0 P05ITI0N 5, 8¡ ? “ 0 IMICIA ARCHIM 
8“ 

1038 P05ITXOH 5,10;? ■■ @ AGREGA HUEVA 
LISTA HGTA5" 

1040 P0SITI0H 5,12¡? fl 0 ME LISTAS NO 
TAS" 


105# PC&5ITI0H # P 15:? '1 

SELECCIONE NUMEi 

ftü i i 

j- 3 ... - 

¡f« 


1850 IMPUT H 

107# OH H mn 18,200,109 


Agregue fas siguientes líneas: 


J GOTO 1000 
80 GOTO 3 
189 GOTO 3 
280 GOTO 3 


Ejecute ef programa y realice las siguientes 
pruebas: 

Modifique las líneas 10, 100 y 2QQ, cambian- 
do el nombre de archivo por PRUEB2.DAT 
Seleccione las opciones para que compruebe 
ef movimiento del puntero. 

La opción 1 borra todos los registros existen- 
tes, pues mueve ef puntero a fa posición inicial (8). 

La opción 2 agrega registros a los existentes 
y permite conservar los anteriores (9) . 

La opción 3 permite leer todos los registros 
desde la posición inicial (4). 

¿Cómo se ingresaron estas notas? 

Las posibilidades de ingresa de información 

son: 

— como variable numérica 

como variable alfanumérica (string). 
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PRACTICA; continuación 


La dimensión de ¡a variable T$ nos indica que 
el ingreso es a variable alfanumérica, 

ACTIVIDAD: 

— Ahora nos preocupa diseñar la estructura que 
permita almacenar los valores (notas) y reali- 
zar los cálculos. 

El listado siguiente proporciona la respuesta: 


20*0 REH 

2010 CAÍLIF-VAL £T5J 
2020 H£ J, CUENTA) -CALIF 
2030 RETÜRH 


Agregue estas líneas y ejecute el programa. 

i 

7 0IH «£50,153 
145 G0SUB 200* 

¿Existen cambios en la ejecución?. No, sólo se 
almacenan los valores de las notas como variables 
numéricas con doble índice en la matriz M. 

La funcionalidad de las líneas se representan 
en el siguiente esquema: 



matriz M(J, CUENTA) INPUT 4 



Esta es una subrutina que se accesa por cada 
valor ingresado desde el diskette mediante la ins- 
trucción INPUT #1; T$. 

La variable alfanumérica TS es auxiliar en el 
tránsito hacia la celda de la matriz. 

Detengámonos en la línea: 

2020 H£J,CWENTAJ=CALIF 

Esta contiene el movimiento dtreccional de los 
valores ingresados temporalmente en T$ hacía las 
diferentes celdas de la matriz M. 

La variable J es la contadora del ciclo de in- 


greso desde el diskette y se desplaza vertical mente 
a lo largo de una columna. 

La variable CUENTA se desplaza de una co- 
lumna a otra en una misma línea. 

NOTA: Es importante que ai usar una matriz se ¡metalíce 
previamente, de fo contrarío pueden acontecer situa- 
ciones trágicas. 

Las líneas 2100-2150 contienen una subrutina 
para in ícíallzar la matriz M. 


2100 POR J~0 T0 50 
2110 F0R CUENTA* 10 15 
2I2B N 1J, CUENTA) =0 
2138 NFHT CUENTA 
2140 NEHT J 
2150 RETÜRN 


La siguiente línea [Sama esa rutina: 

GOSUB 2100 

ACTIVIDAD: 

— Diseñe las líneas que permitan visualizar ei 
contenido de una columna de notas. 

158 PftINT ,, Pí£ u ; J; n , M ; CUENTA í ,B J= ";HU, 
CUENTA! 

Al ejecutar observará en pantalla como lo 
ilustra la foto: 



ACTIVIDADES PARA USTEDES, AMIGOS 

1. Diseñe líneas de programa que permitan su- 
mar las notas de una línea y sacar el prome- 
dio de ¡as calificaciones. 

2. Diseñe líneas de programa que permitan ob- 
' tener el valor promedio de la prueba. Esta- 
dística: suma de las notas de una columna 
dividido por el número de líneas, 
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GREATíVITY SOFTWARE 


ü ¡m 




na 


Una magnífica herramienta 
para usuarios con habilidades en 
formas de expresión musical, ca- 
racterizada por una forma amis- 
tosa de comunicación, que en 
poco tiempo le permitirá cono- 
cerlo en su mayor extensión, 


Music Studio 


Este programa de afta sofisticación 
permite comprobar fas excelentes capacidades 
de la inferíase MIDI de Ja línea de computadores ATAR! ST 


Puede utilizarse con un sin te- 
tizador adicional o solamente 
con el computador. La diferen- 
cia es que en el primer caso 
podrá tener acceso a un mayor 
número de canales. 

Para ejecutarlo debe activar 


con el mouse el programa en 
ffoppy disk AUDIO. RRG, des- 
pués del cual aparece una foto 
ca racter ísti ca de presenta c ion 
en la pantalla y emergen simul- 
táneamente ex ita irles sonidos de 
su computador. 


















T - ' 




: my - 




.i ■: . ' 

!-ó^ v ' : f 





i: gtf yi 


' 








sí 














_ 



se encuentra ante un pentagra- 
ma como el que ilustra' la foto 
sigu ¡ente: 



1 ULI fmurtWíL J.1Ú4 ¡ 

— MUtlfiiWH iy¡H pnln 


Existen una serie de coman- 
dos superiores que le permiten 
poner en acción su capacidad 
creadora musical. 

Para efectos de hacer una 
demostración puede cargar los 
diferentes programas que se 
encuentran en el archivo del 
diskette. 

Pida una demostración de 
este programa en los Centros 
ATAR! o en los distribuidores 
de la línea ST y apreciará las 
bondades del programa y la 
facilidad con que puede intro- 
ducir en su casa una orquesta 
de quince instrumentos, diri- 
gida por usted mismo. 



MUSICAL ¡NSTRUMENT DIGITAL INTERFASE: 



Plasta hace algunos años, la 
música era lo que estaba más ale- 
jado de la computación, ya que 
los sonidos distaban mucho de 
ser compatibles con la electró- 
nica digital. 

Hace poco tiempo se creó la 
interfase MIDI, Musical Instru- 
ment Digital Inter fase, la cual 
permite a los instrumentos musi- 
cales conectarse a los computa- 
dores y asi' aumentar la gama de 
sonidos y generar prácticamente 
una orquesta con un sólo Instru- 
i n ente. Per o e sta i n t e r f a s e esa ü n 
muy cara y tenía que adosársele 
al computador como un perifé- 
r ico. más. 

ATAR! solucionó ese proble- 
ma, incorporando a su línea de 
computadores ST la interfase 
MIDI dentro del computador y 
disponiendo del software nece- 
sario para manejarla. 

Se debe tener cuidado con los 
instrumentos que se conecta al 
computador, ya que, no todos 
traen la interfase MIDI incorpo- 
rada; Normalmente se conectan 
todos los Instrumentos de tipo 
electrónico {sintetizad o res, tecla- 
dos, guitarra eléctrica, etc.). No- 
sotros hemos tenido muy buenos 
resultados con el teclado del sin- 
tetizado r y ocupando el progra- 
ma ST Music Studio. 

Conecte el teclado al compu- 
tador, cargue el programa y haga 
la siguiente prueba: presione 
cualquier nota en el teclado y 
ésta aparecerá en el pentagrama 
que está en la pantalla. El pro- 
grama le permitirá "escribir' 1 su 
música para fuego listar todas las 
notas por impresora, hacer algún 
.arreglo musical en eí cual puede 


tener hasta 16 instrumentos dis- 
tintos (1 por canal) tocando al 
mismo tiempo y componer sus 
propios temas. 

Usted no debe preocuparse de 
la métrica del tema, el computa- 
dor io hace por usted. Además 
tiene todos los tipos de duración 
de nota existentes y por supues- 
to sus respectivos silencios. 

Otra de las características de 
la MIDI es que usted puede gene- 
rar su propio instrumento. Esto 
se hace deformando la onda mu- 
sical del piano, o del instrumen- 
to que tenga el teclado que usted 
usa normalmente. 

Si usted crea por ejemplo una 
canción y le hace un arreglo de 
cuatro instrumentos (batería, 
bajo, piano y guitarra), puede 
grabarlo en diskette y luego eje- 
cutarlo completo sin que usted 
toque una sola teda, o bien, al 
momento de la ejecución usted 
puede agregar un quinto instru- 
mento tocándolo usted mismo 
al momento, de la ejecución sin 
perjuicio fiara los restantes. 

Existen varios otros progra- 
mas que le permiten usar las 
MIDI, enfocados a distintas áreas 
de la música, por ejemplo el 
META TRACK le permite "gra- 
bar" por pistas ios distintos sc^ 
nidos del teclado y fuego repro- 
ducirlos por partes o como un 
todo. 

Esperarnos que estas lineas Jes 
den una clara ¡dea del uso de la 
interfase MIDI, de modo' que 
quien use esta opción de la com- 
putación-musical pueda llegar a 
ser un Ludwíg van Beethoven o 
un Wolfgang Mozart de la era 
electrónica. 
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Juegos para ST 


Presentamos a continuación una 
serie de juegos que usted dispone 
para ia línea ST, con una capacidad 
gráfica extraordinaria , 




cyc 




■ ; ■■ ¿5 :¿- .;r L ; ... .; 

i-' .V.VWWA 


; qa: l ftBP! 

* - í • r v >.!; •• ¡ :,!¡ i 


>BI KE COLOR 
LEATHER STVLE 
LEATHER COLOR 
LEO EL Mi 



Sup&r Cycle 


SEfilH THE RACE 




Bogue 


Juego de Naipes 
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PROGRAMAS 




CHAMPIONSHIP KARATE 
— 100 puntos 


SILENT SERVICE 
- G0 puntos 


JUMPfrlAN 
— 50 puntos 



FUTBOL KENNEDY APROACH 

— 20 puntos — 15 puntos 



TRACK 8t FIELO 
— 1 5 pumos 
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PROGRAMAS 


VIDEOMANIA 



PREMIOS DEL MES 

Con las cartas recibidas hasta el 5 de julio 
se ha efectuado la primera selección, 
en la cual resultaron premiados 

los siguientes videomaníacos: 

■ ■ - j ■ * 

1 t Graciela Hüper Gómez r de Santiago 
A lo. socio: 82-64-4000 -Q 

2. Andrés González , de San Bernardo 
No , socío: 60-44-6001 -3 

3. Alvaro Sendo va l f de Te muco 

4. Christién Rivera G, de Coquimbo 
No. socio: 40- 10-800 1-9 

Los premios de estímulo han sido enviados 
a sus respectivos domicilios. 

NOTA A LOS PARTICIPANTES: 

Para que los premios sean apropiados a 
tu configuración, índica el tipo de 
periférico que dispones {casetera o dískettera) 



BEISBOL 
— 30 puntos 


i 



PAC-MAN 
— 15 puntos 



EASTERN FRONT 
— 20 puntos 



FIGHT NIGHT 


10 puntos 



GYRUS 
— 20 puntos 



WINTER G AMES (ST) 
— 10 puntos 
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PROGRAMAS: continuación 



Nombre 

Productor 

Memoria 


: PAC-MAN 
: ATAR l 
j. 16 Kb. 



Este programa, sin duda algu- 
na es un clásico de los vídeo jue- 
gos, que tuvo gran popularidad 
a comienzos de nuestra década. 

Para hablar de él nos remon- 
taremos aproximadamente al 
ano 1981, cuando apareció por 
primera vez en las tiendas de vi - 
deo en nuestro país, El impacto 
que produjo fue casi inmediato 
V al poco tiempo apareció la ver- 
sión para consolas de juego. 

El éxito de este juego no fue 
solo en nuestro país, sino que en 
casi todo el mundo. En Estados 
Unidos se t desató la llamada 


"Pac Man Feever', que originó 
diseños de juguetes, ropa, revis- 
tas e incluso una canción que 
hablaba de Pac Man. 

El juego en si es muy simple: 
consiste en guiar al protagonista 
(Pac Man) a través de un labe- 
rinto repleto de puntos. Tu obje- 
tivo es comer todos los puntos y 
evitar ser capturado por los temi- 
bles Globlin, Una vez terminada 
esa etapa pasarás a la siguiente, 
que tiene mayor grado de difi- 
cultad. 

Algunas tareas adicionales 
son: 

- comer las frutas que aparecen 


de improviso en el centro del 
laberinto, las que dan puntos 
extras. 

— contraatacar a la persecu- 
ción de los fantasmas. Una 
vez que comes una de las 
4 galletas en ios vértices 
puedes perseguir poí algunos 
segundos a los Globlin y ga- 
nar más puntos. 

Sin duda alguna, pasarás con 
este juego momentos muy agra- 
dables y entretenidos corno con 
secuencia de la fiebre de Pac 
Man, 

Nos vernos el próximo mes. 
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Inicie su amistad ATAR1 


CON EL ABC 
DE ATARi BASIC 
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TENGA EN CASA 
UN AYUDANTE DE 
GRAN MEMORIA 
Y CAPACIDAD. 

A I, Mil 1 . ^OXKl imayu danto de H hit qm? usicdptjcdfuüli/ar 
í íi tíisa pitra cthmpltinenmr su inibajo. portjtie ti A'J'AHI 
] jOXI : t s u 1 1 1 '< irtipu Uulor d f I H)BI I ■ M E \1( > li I A , t j uc posi t 1 v I 
1)0 lili: dt- la capattdatl de tiíms otmpuiadores en su 
cíiU^oria, lo í|ut se traduce <ru un iiu jur aprovechamiento de 
programas como: 

- Planillas electrón i cas 
- Procesadores de texto 
- liases de cbtos 

Además el A l AHí ¡50XIÍ es un eseden le compañero de 
estudios para stís hijos, im compañero que les ensena \ los 
entretiene con Ja 1) i hí Enteca de programas educacionales en 
español má.s grande del Tíiereado, basados en los programas 
y planes del Ministerio de Ikiiií ación t 

rKcMt.Ys 

li \ , VI A It 1 1 Ai IX li es y 1 1 cu rn| mía di ir de I ¿8 Khytes d e i nt moría 
HA.M , coi s [miadle por programa. 

í.on el Sistema Operativo en Disco IK)S AA. el A l AHI íAOXi 
puede u ti I i/ar J c ts fi- 1 K] >yl es ad ¡ ciona íe s de I a m er n e »ri acomt j 
líutmsK. 

También dispone de: 

- 1 i K beles de memcjrk 3tí)\l para el liASIC y es Sistema 
Operativo. 

- üjenutenn 16 modos gráficos distintos 
- Ln tola! dt ¿SC> colores 
- Itesdiución en panpllade A¿(3 por l l )¿ punios 
- S modos de Icíctíi* di lerc ule 

- Despliega i() tarje te res por i \ lineas de testo normal 
- Posee 4 siotetrzadort s de se jo i do con tro bidés flor 
programa 

- Dispone de salida a IX o monitor de video 
- J celado procesional de yj teclas 
- ^ teclas de funciones especiales 
- letras en mayúsculas y rmnuscobs 
- Set de caracteres en español y caracteres gráficos 
- l enguajes de priígram ación: ÜASÍC LíKíD, PA.S(.AI.. 

I OHÍÍI. ASSfi.Ylttl.EH 

A rARI-COELSA da más que los demás 









